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SODELUJ Na 
NateCaJU 
ODPete KNJIGE! 


Prijaviš se lahko na www.odpeteknjige.mercator.si, ali s 
pomočjo letaka, ki ga najdeš v vseh Mercatorjevih 
prodajalnah. 

Otvoritveni dogodek: Ljubljana, 11. marec, 

Mercator center Ljubljana 

Na prvi dogodek se lahko prijaviš do 20. februarja (roki 
prijav na ostale dogodke bodo objavljeni naknadno)! 


Mercator 
www.odpeteknjige.mercator.si branje povezuje 


bih BALL 


PS2 Platinum igre 


Tekken 5 Moto GP 4 God Of War Medal of Honor: Torino 2006 The Sims 2 Need for Speed: 
Platinum Platinum Platinum Frontline Most Wanted 


13.990,- 14.490,- 14.490,- 


F1 Grand Prix . Medi£vil Pursuit Force Ridge Racer Wipeout Pure World Tour Ape Academy 
Resurrection Soccer 


4.990,- 4.990,- 4.990,- 4.990,- 4.990,- 4.990,- 4.990,- 
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Prenosna igralna konzola Sony PSP 

333 MHz procesor, 32 MB pomnilnika, 11 cm TFT LCD zaslon, 16:9, 
ločljivost 480 x 272 točk, 16,7 mio barv, vgrajeni stereo zvočniki. 
Predvaja: MP3/ATRAC3 plus/WAV/MPEG4 formate. Brezžična povezava 
Wi-Fi 802.11b, USB 2.0, Ir-DA, UMD predvajalnik, priložene slušalke z 
daljinskim upravljalnikom in spominska kartica MS 32 MB Duo. 


Do sedaj prodanih že 100 mio PS2 konzol po celem svetu. 
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PlayStation. 
Igralna konzola Sony Playstation 2 Slim 
Izjemno majhno ohišje (VxŠxG): 230x152x28mm. 
294 MHz procesor, 32 MB pomnilnika, VRAM 4 
MB, zvok 48-kanalni, USB, IEEE1394, i.LINK, 
mrežni adapter. CD/DVD enota 24/4. 
Predvaja tudi DVD filme. 


oča MA — 


PlayStation.2 
Paket igralnega ploščka in pomnilniške 
kartice 8 MB za Playstation 2. 


PlayStation.e 
Paket dveh pomnilniških kartic 
8 MB za Playstation 2. 


Bofex d.o.o. - skupina Merkur, Ljubljana. Ponudba velja od 11. 02. do 28. 02. 2006 do razprodaje zalog. Vse cene so v SIT in vsebujejo DDV. Tiskarske napake niso izključene. 
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Joker 


RAČUNALNIŠKI ZABAVNIK naklada: 15.000 kosov 


Delo revije d.d., direktor: Andrej Lesjak 


Alpress d.o.o., Dunajska 5, Ljubljana 


Samo Žargi, telefon: 01 / 473 82 80 


Dunajska 5, 1000 Ljubljana, joker)joker.si 
telefon: 01 / 473 82 83 


GLAVNI IN ODGOVORNI UREDNIK 
David Tomšič 


David Tomšič 
REDIGENT 

Sergej Hvala 
UREDITELJ NA/TLAČENKE!" 

Martin Zumer 
ILUSTRATOR 


Primož Bertoncelj 


JOKER CREAM TEAM'" 
Aggressor, Airman, Case, 
Jager, LordFeho, Luni, 
Navi, Snail, Sneti, 
Retro, Yohan 


Bojan Pretnar, telefon: 01 / 473 82 86, 
marketing) joker.si 


telefon: 01 / 473 81 23, 473 81 24 


Naročniki imajo 15% popusta pri plačevanju na šest mesecev in 
20% pri plačevanju na eno leto. Naročnina se po izteku plačanega 
obdobja samodejno podaljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


CTP d.o.o. in Delo tiskarna d.d. 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5%. 

CDja in DVD so sestavni, neodtujljivi deli revije! 


Želimo si fotografij golih mnanjalničark. Plačamo v suhem sadju, prazni slami in rožičih. 
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Ljubitelji moških, ljubiteljice žensk, pozdravljeni 


v našem revolverskem kotičku. Z mavrično ra- 
dostjo v srcu in s pasjo radostjo v riti sporo- 
čamo, da smo ustanovili društvo Leder (izvor 
imena je nedvoumen). Prva akcija bo protest 
zoper odsotnost pikoritne vsebine v igrovju. 


Oznanjamo prihajajoče špile na nič manj kot 
ducat straneh, kar nas naredi jako kul (zlasti 
zato, ker je članek dolg 67.000 znakov). O pri- 
hajajočem hardveru pa pišemo na šestih, 
vključivši raport s sejma CES. Žal tokrat brez 
spolnih pripomočkov in mučilnih naprav. 


IROVJE, KONZOLECI mr 


rFactor The Suffering 2 with Love (konz.) 

Torino 2006 s Cuban Missile Crisis a Dead or Alive 4 (konz.) L 
Dynasty Warriors 52 Alpine Skiing '06 61  Condemned (konz.) 65 
Trackmania Sunrise 54 Bone 61 Shadow of 

25 to Life 56  Curse of Darkness (konz.) 62 the Colossus (konz.) 66 
Football Manager 2006 57 From Russia Drkamož 71 


IMJE ud 


Mini testisi Med dreganjem testaklov v čipkah je Luni MENI nekaj čipkov. 


Nekje med zanohtarjem in čmokavcem smo štu- 
dentje deležni nekajtedenskih semestralnih po- 
čitnic, kar je večinoma zgolj zliftan izraz za študi- 
jski dopust. 

Odvisno od letne bere izpitovanj namreč dobr- 
šen del predavanj in vaj prostih dni preždiš za / 
pod / nad mizo, vbijajoč si v sinapse gomile za 
svojo bodočo poklicno kariero nič manj kot kru- 
cialnega podatkovja. A kljub šolskim sitnostim, 
vabeči komodnosti zamotanja v odejo in kreha- 
jočega srkanja čajčkov kaka od zimskih radosti 
na prostem ne sme umanjkati, sicer grozi zaki- 
sanje lobanjske in pudingizacija udovne vsebine. 
Guncanje na sedežnicah, lučanje kep v nič hude- 
ga sluteče naključneže in izgotavljanje anatom- 
sko kar najpodrobnejših sneženih mož maram 
zelo — toda letos se pod zimskim soncem, za 
katerega vsako jutro odplešem daritveni ples, 
užitkarsko ubadam še z nečim deviantnejšim. 


Uvodnjak me 
Uma Turban 38 
Crkožer 86 
Slikosuk ni 


io nih 


[PREOSTALN šiv Ta 
NE a esleni o "i 
Korak do tretje svetovne vojne Vedež o kubanski raketni krizi in komunizmu. 26 
Xa xanimivo xeleno xaveso Ara/i speciali o razvoju blagovne znamke xbox. 34 
Osvetovljeni DS //ali Mintendov opekač moremo priključiti na net ali ga spremeniti v spenjač. 72 
Internetna telefonija Kot pove naslov, gre za test kotlov za žganjekuho. Hik ... 78 
Japanski klasiki Spet je prišel čas za osveščanje o prav posebni sorti stripov, mangah. 92 


Ekstremni (oziroma ekstremno geekovski) šport 
obsega postavanje na balkonu, vrtu, parkirišču 
in sploh povsod, kjer je moč stakniti vsaj peščič 
sončnih žarkov, proti katerim molim svoj prek- 
lopni drkamož. Vendar ne za prefrigano pridela- 
vo (ne)zdrave visokogorske braun boje ali ne- 
mara testiranja najnovejšega napajanja na sonč- 
ne celice, pač pa vsled igranja nadaljevanja v 
farbovitem magazinu že omenjenega GBA-špila, 
zvanega Boktai. Ta za frpjašenje brezprizivno nu- 
ca pošteno dozirano dnevno svetlobo in se ne 
pusti pretentati s poceni hecanjem potom žar- 
nične lampe. Nič nažiganja ob večerih in ob 
namrgodenem vremenu, torej. Srečoma je moj 
obmorski zaselek solariziran pogosteje od sive 
prestolnice in ob odsotnosti polarnega mraza 
iskanje prisojnih kotičkov po hiši ter zunaj nje 
niti ni prevelika težava. Le na barvi glasu se ma- 
lo pozna. Navi 


pre 

Kražka it 
Kviznik 89 
Crtič deluks 90 


OGLAŠEVALCE 


8D svet 40 Domenca 
515tem 55  lIgabiba 
Anni 92  Jae 
Avtera 55  KFM 
Bocom 715 Kolosej 
Cenex 21 Mercator 
Bof 3 Najdi.si 


73, 74 Planet 71 
39 Racman AV Studio 64 

41 Simobil 17, 19 

71  Sisplet 716 

85 Telemach 59 

2  Teleray - Nokia 91 

25 Top trade 79 
Vega 23 


Na naslovki je StricBedanc po obilni jutranji higieni. 
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asiravno je često govora o strpnosti, je 

pozivanje k vseobsegajoči medčloveški 

toleranci najmanj licemersko, če ne 

karneumno. Besede so vedno visokole- 

teče, a ko je treba imeti cigana za sose- 
da, iti na kavo s pedrom ali Sašom Pečetom, prena- 
šati tujega derečega otročeta v oštariji ter se roko- 
vati s pohabljencem, se razumevanje in odprtoumje 
kar naenkrat skrijeta v najglobjo luknjo. Nekaj gre na 
rovaš stereotipov, dobršen del razloga za nespreje- 
manje drugačnih pa enostavno tiči v stanju duha. 
Bodisi onega, ki je nestrpen, bodisi tistega, ki je dru- 
gačen. Saj veste, kako smo že pred časom djali: če- 
fur ni zgolj geografsko pogojena označba, marveč je 
pri tem upoštevan vedenjski model. Politično korekt- 
no, kajne? Podobno je pri spolnih in prehrambenih 
deviacijah. Ne mene in bržda tudi nobenega drugega 
ne zanimajo podpasne in nutrološke navade posa- 
meznikov. Če ga kdo najraje poriva v grejpfrut, si na- 
maže sirček na podplate in zoba le sojine kalčke - 
naj. Kaj mi mar! Težava nastane pak, ko ritopiki in 
vegetarijanski skrajneži ustanovijo lastne podtalne 
organizacije, bare in filmsko industrijo ter jamejo vse- 
mu svetu oznanjati svoje odklonske navade. S tem 
sami sebe stigmatizirajo, čeprav s prstom zatiranca 
kažejo na vse preostale, tiste, ki delamo na ohranitvi 
vrste in občasno prigriznemo kako kravo. Res smo 
grdi grdi in najmanj za napičit, če ne kar za pojest ... 
Slična situacija je aktualno stopnjevanje napetosti 
okoli karikiranega Mohamedovega obličja: stran, ki 
ostalemu svetu vseskozi očita nestrpnost in nespošto- 
vanje prepričanja, se je (znova) izkazala za jako zdra- 
harsko in prav nič razumsko. Zapadni človek samo 
nejeverno strmi v prizore, kako horde dvakrat-žgan- 
cev od Rabata do Džakarte kamenjajo, zažigajo in 
uničujejo vse, kar je evropskega, pri čemer je itak 
znano, da večina rulje sploh ni videla spornih slik in je 
bila samo mojstrsko zmanipulirana od svojih verskih 
vodij. Kakšen je smoter slednjih, mi ostaja uganka. S 
takim početjem delajo svojemu prepričanju le med- 
vedjo uslugo v očeh svetovne javnosti in dogodki so 
za 'nevernike' zgolj nov pokazatelj usekanosti musli- 
manov. Ne moreš si kaj, da ne bi res pomislil na nekaj 
gnilega v veri sami, kajti islam je navidez edini skup- 
ni imenovalec Severnoafričana ter Indonezijca. In raz- 
log za vse te neprilike se prav zares skriva v mohame- 
danstvu; pa ne v gnilost, marveč preprosto v večji 


skrajnosti napram nam domačemu krščanstvu. Musli- 
mani so znatno bolj pobožni, saj so nauki Korana st- 
rožji. Desetih božjih zapovedi najbrž dobršen del krist- 
janov niti našteti ne zna, kamoli da bi jih dosledno 
upošteval, dočim je pet stebrov islama za vsako Ala- 
hovo ovčico sam po sebi umeven pravilnik, najsi gre 
za dnevne molitve, ramadan ali romanje v Meko. 
Hkrati so Mohamedove zapovedi temelj za tako ime- 
novano šeriatsko pravo, družbeno, ponekod celo drža- 
vno ureditev. Vera je nemalokrat nad civilno upravo, 
policijo in sodstvom. Dober primer so fatve, sodbe, ki 
jih izrečejo muftiji, in so za vernike svete. In ko so ljud- 
je pripravljeni veri podrediti obleko, čas in miselnost, 
je to mogoče šejtansko dobro izkoristiti. Če še niste - 
kar je sramota - si le preberite za moje pojme najboljši 
slovenski roman in eno boljših knjig nasploh, Alamut. 
Tam je najbolje možno predstavljen ekstremizem za 
nebesne cilje. (Drugače uporaba ognja in meča v 
božjem imenu tudi za krščanstvo in Evropo ni nič tu- 
jega. Križarske vojne in inkvizicije Jezusu gotovo niso 
bile v ponos.) 


Pisec izkrivlje- 
nosti na račun 
Alaha si bo 
takoj prislužil 
pravnomočno 
smrtno fatvo, 
katere udejan- 
jenje se zahteva 
od vsakega 
muslimana! 
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Ker je džihad, bodisi odprt, bodisi terorističen, ta tre- 
nutek največja grožnja svetovnemu miru, sta obe stra- 
ni primorani v trud za sožitje. Tisti, ki v imenu Alaha 
zažigajo evropske zastave, se morajo v prvi vrsti civi- 
lizirati in otresti uničevalnega nagona. Kamenje na 
svetu ni zato, da se ga luča naokoli! Nadalje jim je nu- 
jen otres dvoličnosti. Protestirajo zoper skrunjenje 
svojih ikon, a obenem uničujejo simbole drugega na- 
roda. Bentijo nad enačenjem terorizma z islamom, to- 
da v isti sapi zaradi par neposrečenih slik v nekem 
daljnem lokalnem cajtengu kličejo prekletstvo nad vso 
državo in celo kar nad Evropo. Mar bi se odločili za kaj 
bolj izvirnega, denimo za bojkot lego kock, če jim gre- 
do že Danci tako na živce. (Me zanima, če jih sploh 
znajo najti na zemljevidu.) Mi pa moramo po drugi 
plati delati na izobraževanju. So mi šle kar kocine po- 
konci, ko sem nekoč poslušal nekega 'intelektualca', 
ki je razlagal, da je islam najstarejša religija. Kulturo- 
slovje je stvar splošne razgledanosti in poznavanje 
vsaj osnovnih dejstev o črki Korana bi znalo preprečiti 
marsikateri spor, recimo tistega okoli rut v francoskih 
šolah ali našega o gradnji džamije. Poleg tega je znan- 
je nujno za izražanje kakršnegakoli mnenja. Ravno ne- 
poučenost je glavna krivda 'naše' strani. Islam je dru- 
gačen in predvsem zajeban. Medtem ko Vatikan vsa- 
kih deset let izda sporočilo za javnost, da jim kaka 
heretična bukva o svetem gralu in Kristusovih potom- 
cih ni všeč, si bo pisec izkrivljenosti na račun Alaha 
takoj prislužil pravnomočno smrtno obsodbo, katere 
udejanjenje se zahteva od vsakega muslimana. Sal- 
man Rushdie bo gvišno enkrat dobil handžar med reb- 
ra. Zategadelj je na dlani, da bo slikanje Mohameda in 
pisanje vicev na njegov račun poželo neodobravanje. 
(V Žurnalu so objavo podobic celo pospremili z napi- 
som 'ekskluzivno'.) Na že tako nenadzorovan ogenj 
priliva olje samo ignorant ali debil. Nestrpnost do sled- 
njih, ne glede na veroizpoved, barvo las ali posteljne 
preference, pa je docela čislana in celo spodbujana. 


Tisti danski urednik naj se spomni svojih vikinških ko- 
renin. Kaj bi njegov smrdljivi rdečebradi prednik med 
plenjenjem Sicilije leta 1050 djal, ako bi mu kak tam- 
kajšnji Arabec navrgel: "Ejga, Hogar, jebem ti Helgo!" 


David Tomšič 
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es svet je oder in založniki vsi ter avtor- 
ji le muzikantje, ki godejo v našo zaba- 
vo. S to bedno parafrazo mojstra Sha- 
kespeara se dvignjenih glav podajamo v 
z igrami nesramno bogato leto 2006. 
Za nič manj kot devet sistemov - PC, playstation 2, 
xbox, gamecube, xbox 360, playstation 3, DS, 
PSP, GBA - je iz še malo več grobo začrtanih kate- 
gorij napovedanih toliko naslovov, da se zmeša že 
površnemu, kaj šele natančnemu pregledovalcu. 
Predvsem pa krizo doživlja že vnaprej kri ščijoči 
opisovalec, ki po modrosti reka 'Znam te puško, 
dok si pištolj bila! križem bulji v vsa ta nadalje- 
vanja, licenčne ščiše in ponovne obiske ničkoliko- 
krat obdelanih prijemov ter tematik. Tako nikomur 
ne ostane drugega, kot da se zlekne v računalniški 
stol ali naslanjač, počaka na note spočetka omen- 
jenega e-orkestra in si brunda verze iz Igrohimne za 
nula šest. Tri, štir', zdaj! 
(Mimogrede, še dosti več slikic iz navedenih špilov 
najdete na cajtungu priloženem ploščkovju in na st- 
ranki pod postavko tekoča številka. Le napasite si 
uče ob njih, zakaj zbirali smo jih ko blesavi.) 


kristalna krogla pade po tleh in se razsu- 
je, zato se zazre v še topla črevca z mehkimi 
blazinami razčetverjenega komodoškega 
varana. Rezultat je poskočniški prelet tega, s 
čimer nam kanijo igre postreči v tem letu. 


Tepem trole ino zmaje 


Samostojne frpjke za računala so bile desetletje tega 
na robu propada, nakar so se z nebes spustile Biowa- 
rove mojstrovine, Gothici in podzvrst akcijskih frpjk. 
Tolkači grdinov potlej nismo več trpeli gladu, čeprav 
se, roko na srce, odebelili tudi nismo. A prihajajoča 
letina zna biti slastna in mastna, če bodo le obljube 
uresničene, tudi datumske. Kar štirje razvpiti naslovi 
se nam obetajo zgolj za PC in še kakšen za po strani, 


pa kupek njih za drkalice. In zaprmej bodo do konca 
leta napovedali še kak mokrosanjski naslov, recimo 
tretjega Baldurja ali Diabla. Iz naših besed v Hudiče- 
včeva ušesa! 


Neverwinter Nights 2 (PC, september) 

Dvojke ne izdeluje Bioware, marveč njihova pobrate- 
na firma Obsidian (bivši sodelavci Black Isla in Bliz- 
zarda), ki je z Knights of the Old Republic 2 pokaza- 
la, da je kos razvoju nadaljevanja. V najavah poudar- 
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jajo, da bo drugi del na videz, otip in občutek preve- 
val duh izvirnika, nadgrajen na vseh ravneh. Poleg 
podrobnega grafičnega srčka bo tu nov računski mo- 
tor, saj se bo podrejal pravilniku tri cela pete izdaje 
DGD. Prišlek bo lik warlock, ki bo nudil čisto svežo 
igralno izkušnjo. Za razliko od ostalih čarovniških po- 
klicev bo imel manj moči, a jih bo uporab- 
ljal neomejeno. Novost bo še druščina s 
tremi družbeniki, s katerimi bomo mogli 
bolje upravljati (prej smo imeli le enega 
oziroma, v dodatku, dva omejena poma- 
gača). Poleg prenovljenega orodja za izde- 
lavo lastnih iger in odprtosti za številne 
uradne dodatne pustolovščine bo dobršen 
del vrednosti nosilo večigralstvo za do 64 
avanturistov. A četudi koga ta plat sploh 
ne bo zanimala, naj bi imele druge Nikoliz- 
imske noči boljšo, bolj razgibano in daljšo 
enoigralsko kampanjo, kjer se bomo vrnili 
v naslovno mesto. 
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Gothic HI (PC, december) 

Vnovični izlet v Myrtano je po zadnjeletni 
lestvici med našimi čitavci najbolj pričako- 
vano popotovanje sploh. Tokrat bomo raziskovali 
celinski, severni del dežele, ki so jo zavzeli orki in ve- 
čino človečnjadi pojedli ter zasužnjili, kar je hudirje- 
vo zanimiva iztočnica. Kaj se skriva v ozadju in ko- 


liko zmajem bomo spet prešteli luske, nemški prog- 
ramerji ne povedo. Pravzaprav reko bore malo, razen 
klasičnih marketinških količinskih postavk. Če smo 
jedrnati, bo vsega več, od števila neprijateljskih bitij 
prek obrobnih kvestov in štirikrat večjega ozemlja z 
dvajsetimi mesti do tisočerice (prej 400) prijateljskih 
likov. Tokrat poklica ne bo, saj bomo veščine ob- 
vladovali po svoji volji, se bomo pa imeli moč pridru- 
žiti eni od šestih skupnosti, postati prijatelj bodisi z 
beštjami, bodisi z ljudmi, ali oboje poslati v falus ter 
iti svojo pot. Naša dejanja bodo imela dosti posledic, 
okoličani se bodo vedli še bolj inteligentno in bodo 
živeli (še bolj) lastna življenja ... Ker so nas Piranha 
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Bytes že dvakrat prepričali, smo lahko 
brezskrbni glede kakovosti. Edina želja je, 
da bi inteligentni elementi trajali ves čas 
in ne bi bila druga polovica igre zgolj ma- 
hetanje. 


Titan Ouest (PC, junij) 

Oziraje na uspeh Diabla se čudimo, da ni 
večje ponudbe akcijskih frpjk. Edini večji 
tak naslov v ognju je namreč Titan Ouest. 
A na srečo ima vsaj ta pošten potencial, k 
čemur pripomore poreklo ekipe: Iron Lore 
združuje bivšjake iz studia Ensemble, med 
ostalimi soustvarjalca AoE, Briana Sulli- 
vana. Čut za kakovost moštvo potemta- 
kem ima. Za nameček delajo na tem pro- 
jektu od leta 2000, zato 'ma, da je spoli- 
ran. Po načinu igranja se bo Titan Ouest neprikrito 
zgledoval po Blizzardovem špilu, kar pomeni, da bo 
s tresavičnim žokanjem miškinega gumba pektoral- 
na baba ali joškat dec suval, mahal, bodel, streljal in 
lučal čirule čarule. Toda scenarij bo tisti, ki bo izde- 
lek razlikoval od hrpe tolkienskih pustolovščin. Tale 


špil bo namreč postavljen v antično Grčijo in stari 
Egipt, kar pomeni odsotnost goblinov in orkov. Raja- 
li bomo z gorgonami, mumijami, kentavri, sfingami in 
ostalo mitološko zalego, vključno z bogovi ter njiho- 
vimi očeti, titani. Okolje bo seveda 3D in ne le po- 
drobno na piksel, marveč živo, dinamično, s ptički, 
zibajočo se travo, satirom, ki si ga mane v grmovju ... 


Oblivion (PC/360, marec) 

Četrta in po izkušnjah sodeč najbolj megalomanska 
frpjka bo Oblivion, novo poglavje v Bethesdini seriji 
The Elder Scrolls. Gibalo niza 'pojdi kamorkoli, gov- 
ori s komerkoli, počni karkoli' naj bi bilo zdaj le še 
nadgrajeno. V to gre še kako verjeti, upamo le, da bo 
dovolj motivacije za tlačenje nosu v vsako krtino in 
opravljanje kurirskih nalog za slehernega prebivalca. 
V Morrowindu, ki je bil sicer izjemen špil, je elan za 
prosto raziskovanje in postranski altruizem prekmalu 


jenjal. K temu je doprinesel sistem izgradnje lika, ki 
ni poznal nm te pa so prenekaterič glavno giba- 
bo ta plat zdaj bolj dodelana in da bodo bojevniški, 
čarovniški ter šunjački pristop bolj uravnoteženi. V 
slednji namen so rekrutirali enega od razvijalcev Thie- 
fa. No, poklica si ne bomo nikoli 'uradno' izbrali, 
marveč se bo lik razvijal tako, kot bomo igrali. Obliv- 
ion ne bo povezan s predhodnikom, čeprav se bo 
odvijal v širni deželi Tamriel. Tokrat bo del dogodivš- 
čine še v podzemnem, demonskem svetu, saj bomo 
morali zlo ustaviti kar pri izviru. 


Final Fantasy XII (PS2, letos) 

Medtem ko bodo lahko japonski špilavci (beri: krivo- 
oki prašički, grrr!) v dvanajstem Final Fantasyju uži- 
vali že marca, bo moral Zahod nanj počakati vsaj do 
avgusta. A četudi so špil prelagali v nedogled in je 
vsled zdravstvenih težav vmes odšel producent Ja- 
sumi Matsuno, se bo čakanje splačalo. Definitivno bo 
to najbolj nenavaden FF doslej, saj bo svežina segla 
čez tradicionalno novo okolico, like in grafični slog, 
ki spominja na Vagrant Story. Predvsem kani izne- 
naditi boj, ki ne bo več potezni / ATBjevski in ude- 
janjen na ločenem zaslonu. Mlatenje bo združeno s 
prostim raziskovanjem 3D sveta, pri katerem bomo 
do tri like klasično buljili od zadaj, in bo mešanica 
akcijskega ter taktičnega. To pomeni zamahovanje v 


VO rinaljani s Z — 


realnem času, pri čemer bo vedno obstajala možnost 
pavze za izdajo dodatnih ukazov. Med njimi bodo 
prednjačili 'gambiti', povelja, ki bodo umetnopamet- 
nim likom zapovedovala take ali drugačne prijeme. 
Kot bi rekel Alf: tradicija je kot krožnik - narejen je 
zato, da ga razsuješ. 


Zelda: Twilight Princess (gamecube, jesen) 

Na lanskem E3ju je Nintendo razodel novo Zeldo za 
kocko in nenadoma se je zdelo, da bo vijolična koc- 
kica fasala injekcijo prodajne energije. Potem so jo 
preložili na Božič. Nato na april. Ter zdaj, vsaj za Ev- 
ropo, na zaključno četrtletje 2006. Natolcevalo se je 
vmes celo, da se bo zadeva pojavila kar na revolu- 
tionu in da bo uporabljala njegov čudežni joypad. No, 
medtem ko gamecube medli, Mijamoto in Aonuma 
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špilu dodajata 'neverjetne nove elemente', o katerih 
nočeta povedati nič konkretnega, ki pa naj bi Mra- 
kobno princeso naredili za tanarbulšo akcijsko frpjko 
evah. Elementi, ki naj bi to udejanjili, so odraslejši 
slog kot v deškem Wind Wakerju, dodelano bojevan- 
je z intuitivnim premikanjem in suvalnimi orožarsko- 
magičnimi komboti, raziskovalno jezdenje po orjaš- 
kem svetu plus tepežkanje s konjskega hrbta, muti- 
ranje v volka, pazljivo načrtovane temnice ter vse- 
prevevajoča magičnost. Twilight Princess je sicer še 
zmeraj videti manj pogumna kot WW, a ne priča- 
kovati je bi bilo blazno. 


Najprej frpji za računala. Se spomnite falloutovskega 
špila, ki smo ga napovedali že leta nazaj? The Fall - 
Last Days of Gaia se kliče ta postapokaliptična frpj- 
ka in je v nemškem jeziku izšla že pred letom dni. 
Čez nekaj mesecev jo bodo končno izdali še v angleš- 
čini. V vseh zeljastih revijah je dobila čez 80 pik, tako 
da nekaj že mora biti na tem. Drugače pa: 3D grafika, 
druščina, precej taktičen boj, veliko lutanja ... Ker je 


Fallout 3 vsekakor naslov za 2007 (razvija ga Bet- 
hesda), bo The Fall dobra predjed zanj. Sličen povo- 
jni scenarij bo imel Hellgate: London (zdaj zdaj), le s 
to razliko, da uničenja sveta ne bodo prinesle atom- 
ske, marveč peklenske glave. Pristop bo nekaj čisto 
posebnega in ga najbolje opišemo kot pr- 
voosebni Diablo: akcijada z napredovan- 
jem junaka, različnimi orožji in nadgradn- 
jami ... V bolj klasičnih fantazijskih vodah 
bo Dark Messiah of Might 6 Magic (jesen), 
iz oči gledalna enopartijska lahkotna frpj- 
ka z grafično in fizikalno kodo Half-Lifa 2. 
Lokostreljali bomo, buzdovanili in meče- 
vali ter zraven rešili kak kvest ali uganko. 
Razvijalci so sicer Arcane Studio, ki so 
storili prav dober Arx Fatalis, vendar gre 
pričakovati prej akcijado kot bolj komp- 
leksno izkušnjo. Da bo res tako, priča ob- 
ljuba o večigralskem merjenju moči. Še 
bolj oddaljen, morda sploh ne v tem letu, 
je Biowarov projekt Dragon Age, ki bo za 
razliko od njihovih DGDjevskih naslovov 
bival v samosvojem svetu. Šlo bo za res- 
no, visokofantazijsko druščinsko frpjko, o kateri je 
znanega bore malo. Edine informacije in par nepriv- 
lačnih grafik so izdali pred poldrugim letom! 

Tudi konzolno prizorišče bo živahnejše kot lani, ko je 
bilo mrtvilo skoraj popolno. Twilight Princess je itak 
klasika, dočim bodo na playstation 2 v Evropi poleg 
FFXII dospeli simpatični zbirateljski Atelier Iris: Eter- 
nal Mana (marec), pravljični risankasti Dragon Ou- 
est: Journey of the Cursed King (april), disneyjevs- 
ko-Sguarov Kingdom Hearts 2 (letos), ki obljublja 
boljše bojevanje, in Grandia 3, ki je v ZDA napove- 
dana za ta mesec. Če je ne dopremijo čez Lužo, jim 
s košarkaško žogo porežemo jajca! NA GBAju bosta 
žaromet ukradla Final Fantasy IV Advance in Tales 


of Phantasia (tipične Namcove Tales v novem okol- 
ju), za PSP je najbolj obetaven Tales of Legendia 
(februar), za DS pa Children of Mana, ki ga 'Sgue- 
enix' kuje tako za Nintendovo drkalico kot za PS2. V 
verziji za žokalico bodo naokoli v 2D laufali trije liki, 
ki si bodo pomagali, dočim bo inačica za opekač 
Dartha Vaderja trirazsežna. 


Streljam, da letijo saje 


Ni kaj, pri prvoosebnih streljankah smo lahko vedno 
ziher, da jih ne bo zmanjkalo - četudi si potem za 
mnoge med njimi želimo, da bi nam nikoli ne prekri- 
žale poti. Lani smo jih dobili kup, a le peščico zgled- 
nih, medtem ko jih bo letos še več, pri čemer neka- 
tere dejansko obljubljajo zanimive inovacije. 


Prey (PC/360, junij) 

Križ je že, če smo izgubljeni v Kočevskem gozdu, ako 
se nam to pripeti na prečudnem plovilu zlih nezeml- 
janov, imamo pa sploh problem. Toda stasiti Indija- 
nec Tommy ne obupuje, saj ima za razliko od dolgo- 
časnega življenja v rezervatu zdaj končno priložnost, 
da zabriše komu tomahavk v betico. Če ima kak ali- 
en dve betici, toliko bolje. Vendar pri tem ne bo le po 
doomovsko hodil naprej in vsepovprek klal, marveč 
se pri Human Head Studios trudijo, da bi 3D prostor 


izrabili na inovativne načine. Fizikalne in vse ostale 
zakone bo moč precej izkrivljati, kar pomeni dirjanje 
po stenah, preskakovanje dimenzij, obisk samega 
sebe v sosednjem času in poseganje po paranormal- 
nih sposobnostih glavnega junaka, ki nam bodo po- 
magale pri reševanju raznovrstnih ugank. Kakopak v 
zbirki vsega, kar bo upodobljeno z izboljšanim Doo- 
movim srčkom, ne bodo umanjkale plazmatske 
krepalice, kiborški sovragi in grozljive nakaze, tak- 
isto v podobi pobezljanih morilskih otrok. 


Unreal Tournament 2007 (PC/PS3, bo, ko bo) 
Kaj sploh reči o naslednjem delu kultne serije vsem- 
režne pobijalščine, ki v bistvu nima namena izvajati 


revolucionarnih preobratov v igranju? Za začetek to, 
da se pri Epicu zavedajo, da vloga žabe na steroidih, 
zalitih z red bullom, ljudem vseeno ni dogajala tako, 
kot so pričakovali. Zatorej bo novi UT zasuk nazaj k 
izvirniku, k njegovemu bolj taktičnemu boju in karse- 
da izpiljenimi kartami. Kar pa ne pomeni, da ne bo 
napredka na drugem koncu, in sicer pri megaloman- 
skih spopadih za volani raznoterih vozilc, ki jih bo naj- 
manj dvakrat toliko kot v UT2004 in bodo obsegala 
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vse od terencev prek tankov in bombnikov do reak- 
tivnih skejtov. Z njimi bomo šibali po ogromnih bo- 
ne mešanice assaulta in onslaughta. Da bo inačica 
2007 barvita in razgibana, kot se za serijo spodobi, 
bo poskrbela tretja inkarnacija Unrealovega grafič- 
nega pogona, zaradi česar bomo nekateri srečni že, 
če bo špil vseboval zgolj editor. 


S.T.A.L.K.E.R. (PC, tretja časovna anomalija) 

Ker so štosi na temo Večnega Duka obrabljeni, pot- 
rebujemo novo ikono 'vaporwara' (hlapine?). S.T.A. 
L.K.E.R. žal postaja vedno primernejši kandidat. Če 
gre verjeti trditvam, da je špil že končan in čaka le na 
video sekvence iz THOjevih obratov, ga letos nemara 
dejansko ugledamo. Navsezadnje je že lani izšel 
večigralski demo. Kakorkoli, ko bo reč nared, se bo- 
mo s kalašnikovko v rokah in RPGjem na rami od- 
pravili iskat skrivnostne artefakte v okolico Černobi- 
la. Mogli bomo svobodno raziskovati ogromno za- 
puščeno prostranstvo in morali odstranjevati nebroj 
mutantov ter sovražnih specialcev v opustelih meste- 
cih, nemih spomenikih človeški nezanesljivosti. Z 


izkušnjami se bodo izboljševale naše bojne in preži- 
vetvene sposobnosti, kar pa ne bo dosti pomagalo, 
ako bomo zašli v kako od nevarnih anomalij. Upaj- 
mo, da bo vse skupaj povezujoča zgodba na ravni in 
da se ne bodo odločili zamenjati grafičnega pogona. 


Gears of War (360, sredi leta) 

Če doma crkne žarnica, ni panike, v Epicovem Gears 
of War pa nastane groza in strah, kajti tu se teme bo- 
jijo celo najpogumnejši. V sencah namreč preži hor- 
da krvoločnih Locustov, ki se v prihodnosti dvignejo 


februar 2006 


OZNANILA 


iz zemeljskih globin. Tedaj ostanek človeštva postane 
obkoljen na par granitnih planotah, kamor se zverjad 
ne uspe prevrtati. V tej težko pričakovani ekskluzivi 
za 360 bomo nadzorovali Marcusa Fenixa in njegov 
vod soldatov (liki naj bi posedovali dodelano zgod- 
bo), pri čemer se bomo večinoma skrivali za njihovi- 
mi hrbti, saj bo pogled nenavadna mešanica tret- 
jeosebnega in čezramensko-prvoosebnega za natan- 
čnejše trosenje svinca. Za akcijsko filmskost bo skr- 
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bel Unrealov pogon tri pika nič, a špil ne bo brez- 
možganska nažigancija. Možje bodo gibčni in zmožni 
sebe metati v zaklon, objemati zidove, izvajati za- 
porni ogenj, natančno zadegavati granate in se dobro 
razpostavljati v prostoru, kar bo vse skupaj napravi- 
lo taktično. In seveda ne bodo smeli zatavati v temo, 
saj bodo tam čakali Kobiličniki. 


Ah, ne marate za rdečekožce, radioaktivne odpadke 
6 pošastke iz teme? Nemara so vam bližje moštvene 
streljanke vseh vrst? Bati nič, bera bo velika. Za za- 
četek je tu Ghost Recon: Advanced Warfighter (PC/ 
360/PS2/XB, marec), ki bo nadaljeval igralni način 
dvojke, torej akcijsko vihtenje visokotehnološke 
opreme, a z zanimivim sodelovalnim načinom za štiri 
igralce, čemur bo namenjen povsem ločen del igre. 
Namesto v marince se bomo lahko našemili v tjulnje 
v SOCOM 3 (PS2, april) in se pomerili v večigrals- 
kem načinu za do 32 igralcev. Mass Effect (360, 21. 
stoletje) nam bo prepustil vod ZF-specialcev, ki bo- 
do prosto pohajkovali po stranskih nalogah in napre- 
dovali v frpjskem slogu. Nič čudnega, saj ga klepajo 
pri Biowaru; žal pa še ni jasno, ali bo nared letos. 
Večigralske vojaščine bo verjetno najbolje zastopal 
Enemy Territory: Guake Wars (PC, menda letos), ki 
bo nasproti v krvavi ples postavil ljudeke in Strogge, 


ozaljšane z lepoto nagrajenega Doomovega srčka. 
Commandos: Strike Force (PC/PS2/XB, marec) je 
pak sledeči naslov v seriji, a tokrat prvoosebne nar- 
ave. Izmenjaje bomo prevzemali nadzor nad koman- 
dosom, ostrostrelcem ter vohunom in pihali ter davili 
vse, kar bo smrdelo po zelju. Obljublja se zanimivo 
večigralstvo. 
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Zdaj pa k bolj futurističnim puščavniškim špilom, za- 
čenši s Timeshift (PC/360/XB, marec). Tu se bomo 
kot poskusni zajček v eksperimentih s časovnim st- 
rojem znašli v kaj neprijaznem okolju, a s to predno- 
stjo, da nam bo oblekica omogočala upočasniti čas, 
ga ustavljati in ga celo vrteti nazaj. Težko takisto ča- 
kamo na dodatek za Half-Life 2, Aftermath (PC, 
april), kjer bomo pokukali izven meja mesta, in sicer 
skozi oči še koga drugega kot le Gordona Svobodn- 
jaka. Če bomo končno tudi kako izustili, ni 
znano. Bo pa mnogo čebljanja v SiN: Epi- 
sodes (PC, pomlad), nadaljevanju stare 
Ritualove serije. Posodobljenje pomeni 
dodelano interaktivnost in štorijo, da ne 
omenjamo eksperimentalnega epizodne- 
ga prodajanja skozi Paro. Black (PS2/XB, 
februar) bo stavil na utrgano strelsko ak- 
cijo s pretiranimi učinki v slogu S.T.R. 
A.H.u, dočim ima kup morbidnosti na za- 
logi Condemned (PC/360/PS3, marec), 
saj bomo igrali detektiva s to smolo, da bo 
vedno nabasal na kakega sociopata, ki ga 
bo treba s kolom po glavi. Opis verzije za 
xbox 360 najdete prav v tej cifri. Ako to ne 
bo dovolj, nas bo dotolkel Call of Cthulhu 
(PC/XB, marec), mešanica streljanke in avanture, v 
kateri bomo avanturirali po sencah, iz katerih bomo 
naskakovani od pošastkov in strahcev. Medal of Hon- 
or: Airborne (PC/360/PS3/PS2/XB, pozimi) nas bode 
postavil v čižme člana 82. luftarske divizije, ki se bo 
lahko za razliko od ostalih naslovov v seriji sam od- 
ločil, kje v švabskem zaledju bo pristal. Ostale inova- 
cije zajemajo prosto bluzenje po velikih stopnjah od 
Sicilije do Nemčije in izpolnjevanje ciljev po svoji vol- 
ji. Slično vzburja Crysis (PC, koncem leta), nadalje- 
vanje Far Crya. Zopet lahko pričakujemo džungelsko 


okolje, le da bo zahvaljujoč nadgrajenemu motorčku 
Cryengine 2, ki naj bi prvi podpiral DirectX 10, vse 
skupaj nadmočno podrobno in predvsem ultra uniče- 
vabilno. Na priložnost čaka še inovativni Metroid Pri- 
me: Hunters (DS, marec) s premikanjem potom doti- 
kabilnega zaslona in Samus Aran v tang ... ee, okle- 
pu, dočim o Halu 3 (360, ta vek) ni znanega še nič. 


Na internetu čas izgubljam 


Ste trdno odločeni odpovedati se resničnosti in po- 
stati še eden od mnogih s spletnimi frpjkami obsede- 
nih hodečih trupel? Potem bo leto 2006 kar pravšnje, 
kajti že uveljavljene virtualne droge a la World of 
Warcraft in Guild Wars bodo doživele epske razširit- 
ve, povrhu pa bo uletel kupek masovnih spletščin, ki 
imajo potencial postati legende. 


Age of Conan: Hyborian Adventures (PC, listopad) 
Kot vedo povedati spletščinarji, boj v internetnih frp- 
jkah poteka tako, da označimo tarčo, nakar se nas- 
protnika izmenično žvajznujeta, dokler eden ne pod- 


leže. Skratka, bum tras grafični efekt in -1 življenja 
nad glavo. No, v AoC bo moč ciljati v razne dele tele- 
sa, blokirati ter izvajati specialke in kombinacije, za- 
radi česar bo boj mnogo dinamičnejši. A to je le ena 
od novosti. Skozi pristni brutalni konanovski svet, 
kjer ne bo prostora za otročad, nas bo uvedel puš- 
čavniški način, ki se bo raztezal čez prvih dvajset od 
skupno osemdesetih stopenj. Frakcije bodo sestavl- 
jale kar gilde same, ki bodo zavzemale področja in 
na njih postavljale gradove. Ko se bodo spričkale, bo 
zapelo jeklo in igralci se bodo na konjih naskočili v 
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pravih strateških formacijah ter uporabili oblegoval- 
na orožja, vse skupaj v naprednem grafičnem pogo- 
nu. Pogumne namere, a če jih je kdo sposoben ure- 
sničiti, so to možje pri Funcomu (Anarchy Online). 
Držimo pesti. 


S Konanom se lista kakopak niti pod razno ne zaklju- 
či. Dungeons 6 Dragons Online (PC, marec) bo v 
masovno večnažigaštvo prenesel najbolj starošolsko 
igranje vlog. Ker se avtorji osredotočajo na razvoj li- 
kov, skupinsko krajo mogočnih krepel gromozansk- 
im pošastim in reševanje ugank, bi lahko spletni 
DGD ratal naslednji EverOuest. Iz Koreje prihaja 
srednjeveški SUN (PC, začetek šole mwahahah). Ri- 
žojedi Webzen, avtorji MU Online, so v mineštro na- 
metali številne sestavine za dobro zabavo: odpuljeno 
zgodbo (zlobni vladar Schwartz, har har), tone nad- 
gradljivih in združljivih magičnih artefaktov, medig- 
ralske boje za ozemlje ... Nadalje gre h kraju razvoj 
bajeslovnega Dark 8 Light (PC, spomladi), ki je za- 
slovel vsled obljub o brstečem ozemlju nevidenih raz- 
sežnostih, ki ga bo moč raziskati od travniškega je- 
zerca do vršacev na koncu sveta in pod njimi ležečih 
blodnjakov. Ljubiteljem papig, Karibov in naključne- 
ga vzklikanja 'Yaaarrrrr!' bodo bolj sedli Pirates of the 
Burning Sea (PC, april). V vlogi prekaljenega kapi- 
tana bomo služili kroni, si polnili malhe s trgovanjem 
ali se udinjali kot morski ropar, vse to v sila prilagod- 
ljivem okolju. Še eno samosvojo izkušnjo obljublja 
Auto Assault (PC, marec). V tem akcijsko zastavlje- 
nem špilu bo treba furati in nadgrajevati futuristične 
bojne kovinke, ki bodo hkrati prevozna sredstva in 
osrednji liki. Vsi, ki ste radi poplačani za trud, ne 
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spreglejte Vanguarda (PC, upajmo, da letos). Klasič- 
na fantazijska masovščina je videti kot pravi nasled- 
nik Dark Age of Camelot in stavi predvsem na viden 
vpliv igralcev na politiko in okolje. 

Alternativa novostim bo kakopak v-rit-sunjenje bolj- 
še polovice, otročadi in atletskega telesa ter nakup 
prvega uradnega dodatka za World of Warcraft, The 
Burning Crusade (PC, letos). Ta bo obravnaval trud 
Goreče legije, da bi iztrebila življenje na Azerothu, za- 
to bo moč potovati skozi portale in se z njenimi pri- 
padniki spopadati na raznoterih planjavah. Vdelani 
bosta dve novi rasi, krvavi vilinci na strani Horde in 
ena še neznana, lahko boš dosegel nivo 70, kar ti bo 
luleka nemudoma podaljšalo za 0,4 milimetra, tu bo- 
do nove visokostopenjske temnice, šefi, kvesti, pred- 
meti, leteča živinčeta ter poklic draguljeko- 
vca. Welcome to the desert of the unreal ... 


Dobičke blazne si 
obljubljam 


Frpjev ter streljank kot peska in trave, 
torej. Jasno, saj vsaj eno razvija sleherna 
grupica, ki želi imeti več kot za golobji bu- 
rek. Po drugi strani pa v takem podnebju 
manj razširjene zvrsti le stežka cvetijo, kar 
je boleče očitno po manku poslovnih stra- 
tegij. Vsaj tistih visokoprofilnih, saj ne dvo- 
mimo, da bo raznih čudnih tajkunov nava- 
lilo vsaj dvajset. Še najbolj visokoproračun- 
ski bo Tycoon City: New York (PC, febru- 
ar). Tega smo si podrobno predogledali v 
prejšnji številki in bo šlo za prelomno tajkunščino, ki 
bo simulirala ves New York z desettisoči rulje ter du- 
cati kapitalističnih praks za služenje dollares. Med hr- 
po velja izpostaviti še Hell Tycoon, če ne zaradi dru- 
gega, vsled datuma izida - 6. 6. 2006. Pa je to tisto, 
česar si želimo? 

Računala in 360 pak nekoč letos čaka nenavadna 
poslovna strategija Snow, v kateri bomo iz Mehike v 
ZDA tihotapili heroin in tako gradili kriminalni impe- 
rij. Upamo na še kako najavo. 


Championship Manager 2006 (PC, na spomlad) 

Zadnji, a ne poslednji iz vrste Championship Mana- 
gerjev naj bi bil vsaj manjša revolucija. Tisti, ki ste 
igrali predhodnike, veste, da gre za športno poslovno 
simulacijo, kjer bogatiš na račun nogometnega 
moštva. Delovna različica je nosila zapovrstno števil- 
ko 5, a bo zaradi lepšega uho božajočega učinka mu- 
tirala v 2006. Konec koncev je med prvim in četrtim 
delom preteklo ravno toliko Save kot med četrtim in 
petim, torej malo telovadbe v imenu ne škodi. In kaj 
bo novega? Nič manj kot 3D spremljanje tekem v 
živo skozi leteče kamere, za kar naj bi bili razvili do- 
cela nov grafični srček, ter prvo- in tretjeosebno po- 
šiljanje sodnikov v reproduktivne organe bližnjih so- 
rodnikov. Igralcem bodo dodana čustva, medtem ko 


naj bi govorjeni dialogi poskrbeli za simovski pridih. 
Osnova bo pri vsem tem ostala enaka; iskanje, ur- 
jenje in preprodajanje igralcev, nategovanje sponzor- 
jev, podkupovanje fuzbalerskih funkcionarjev, vse za 
osvojitev lovorik in bogato penzijo. 


Enote žokam in medim 


2005 očitno ni bilo zgolj leto, ko je meso na svoje 
kosti fasala horda frpjev, temveč so založniki v istem 
času ustvarili levje deleže skoraj podobno impresiv- 
nega kupa vojskovalnih strateških iger. Od fantazi- 
jskih do futurističnih, od masovno naskakovalnih do 
minimalistično premišljenih ter onih, ki želijo biti 
oboje, od realnočasovk do poteznic - z višin bomo 


mikastnežem zapovedovali tako obilno kot že dolgo 
ne. In, pomislite!, celo nekaj napredka v raznolikosti 
prijemov in združevanja žanrov si lahko obetamo. 


Supreme Commander (PC, enkrat letos) 

Recimo, da v realnem času zremo v velik tank, ki se 
premika proti sovražnim linijam. Okrog njega se dre- 
nja nemalo drugih enot. Pogled odmaknemo za eno 
stopnjo in vidimo, da je takih tankov cel kup. Zopet 
odzumiramo - glej, ob obali je parkirana letalonosil- 
ka, ob kateri je tank videti kot palček. A ko še zavrti- 
mo miškin kolešček, se zdruzne celo ta veličina, saj 
smo na nebu, kjer vidimo svoja letala. Zlobno se nas- 
mehnemo in pogled odvrtimo do konca, tako da uzre- 
mo ves svet, na katerem se istočasno odvija več bitk, 
v katere drvijo naši podložniki. Prav pokrivanje tako 
majhnih spopadov kot globalne strateške plati je os- 
rednja lastnost veličastne, futuristične strategije Sup- 
reme Commander, ki jo pripravlja Chris Taylor, ust- 
varjalec Total Annihilationa. Možak pač meni, da se 
je zvrst premaknila preveč navznoter, zato bo sam 
ponudil vojskovanje na gigantski, doslej nevideni 
lestvici. Kako prav mu damo! 


č; 
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Heroes of Might 8 Magic 5 (PC, marec) 

Tako kot je ušel Tomb Raider iz rok prvotnih ustvar- 
jalcev Core Designa v Crystal Dynamics, so se Hero- 
ji moči inu magije iz New World Computinga naselili 
v ruskem Nivalu. Hišica, specializirana za strategije 
(Silent Storm, Etherlords), se v petici vrača h koren- 
inam, natančneje trojki, in kani fantazijsko poteznico 
narediti tako dostopno kot globoko ter epsko. Prvi 
korak je grafika, saj bo videz sodoben, docela poli- 
gonski, pri čemer je temeljna postavka barvitost. Po 
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igralni plati bo špil zopet ločen na večjekartno ra- 
ziskovanje in bojevanje. V prvem bomo širom plan- 
jav, gora, močvirij, puščav, gozdov in še česa vodili 
vojsko s herojem na čelu, odkrivali čarobne artefak- 
te ter odpirali skrinje z zakladi. A kljub nalezljivosti 
tega vidika bo srčiko igre predstavljalo izmenično 
bojevanje, za katerega Rusi pravijo, da bo tako ne- 
mudoma razumljivo kot zapleteno. Če bo umetna 
pamet količkaj dobra, se ni bati, da bi HoMM5 ne 
naletela na topel sprejem. 


Rise 8 Fall (PC, junij) 

Studio Stainless je resda zaprl vrata, a Midway je od- 
ločen, da realnočasovke Rise 6 Fall: Civilizations at 
War ne bo pustil umreti. Zato bodo njen razvoj do- 
končali interno in jo izdali junija. Še dobro, saj je špil 


nadvse obetaven, začenši z opazko, da 
zanj skrbi Rick Goodman, odgovornež za 
Age of Empires in Empire Earth, ter kon- 
čavši z dejstvom, da namerava REF v žanr 
dejansko vnesti novosti. Na prvi pogled bo 
zadeva spomnila na masovne bitkavščine 
pasme Total War, saj se bodo na bojnem 
polju udarile velearmade Rima, Grčije, 
Perzije in Egipta ter četverice manjših civ- 
ilizacij (Babiloncev, Galcev, Asircev, Kar- 
tažanov), ki bodo zavezniki, a jih ne bo 
moč igrati. Osemdeset enot in poudarek 
na pomorskem spopadanju sta dobrodoš- 
la elementa. A največja posebnost bo last- 
noročno sodelovanje v bitki v koži enega 
od osmih junakov (Cezar, Kleopatra, Ahil, 
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Aleksander, Ramzes ...) s posebnimi sposobnostmi. 
To pomeni tretjeosebno sekljanje in deljenje zaušnic 
s coprnijami. 


Company of Heroes (PC, maj) 

V tej zanimivi, grafično čudoviti realnočasovki bomo 
med drugo svetovno eksplozivno brcali svetlodlake 
nacistične riti z majhnimi skupinami zavezniških pra- 
šinarjev. Studio Relic (Homeworld, Dawn of War) cil- 
ja na združevanje strateškega igranja s filmskim 
spektaklom, za kar bo zaslužen predvsem pogonski 
motor Essence. Ta v navezi s Havokom 3.0 zago- 
tavlja, da naj bi bilo moč dinamično in realistično 
razstreliti ali vsaj preluknjati malodane vse, od stro- 
jničnih gnezd do idiličnih francoskih hišk (mehehe- 
he). Treba je reči, da je bila dinamično osenčena po- 
doba že na E3ju 2005 videti nadmočna. Drugi pre- 
lomni element je visok nivo samostojnosti enot. Rel- 
ic obljubljajo, da ne bo treba kot varuška skrbeti za 
vsakega soldata posebej, temveč da se bodo znali 
sami odločiti, kdaj in kam se skriti, katero orožje 
pripraviti in podobno. Tako bodo igralčevi možgani 
prosti za taktično in strateško načrtovanje, bodisi v 
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spopadu z napredno umetno pametjo, bodisi v več- 
špilavstvu. Obetavno, le partizanov spet ne bo, šmrk. 


A dotična izpostavljena četverica še zdaleč ne tvori 
vsega kontingenta razčefukovalnih strategij za to 
leto. Že ob izidu tega Jokerja naj bi na police prišel 
vojnozvezdni Empire at War (PC), ki napoveduje sil- 
ne (ha ha, zastopite, silne ... eh) masakre tako na 
planetih kot v njihovih orbitah. Potem je tu Warham- 
mer: Mark of Chaos (PC, koncem leta), ki bo enote 
iz znanega fantazijskega figuričnega vesolja - ne, ne 
futurističnega, tisto je Warhammer 40.000 - postavil 
v orjaške bitke, ki naj bi se kosale z Rome: Total War. 
Seveda ne bo šlo brez novega Gospodarja, ki ga 
pooseblja Battle for Middle-Earth 2 (PC/360, marec 
- aha, ste že mislili, kaj bebci sploh pišejo povsod 
tisti 'PC', toda BEME2 bo narejen tudi za novi xbox!). 
Njega bistvo bo preseg filmske trilogije, saj je EA 


9 warhammer: Mark of Chaos 
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Vivendiju zaplenil pravice do Tolkienove knjižne za- 
puščine. To pomeni v igralni sistem enice zadegane- 
ga Toma Bombadila, Deveterico, bitke v Moriji in 
Meglenem gorovju, več sprtih strani in dve štorijalni 
kampanji. 

Gremo dalje z Rise of Legends (PC, maj), ki bo staro 
favoritko Rise of Nations prestavil v edinstveno ste- 
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ampunkovsko okolico, kjer se bosta sre- 
čali tehnologija in magija ter v kateri naj bi 
bile sprte strani čisto zares povsem ra- 
zlične. Še tega meseca se nadejamo razši- 
ritve za Empire Earth 2, Art of Supremacy 
zvane, medtem ko bo marca dodatek High 
Treason fasal Act of War. Razširitev bo do- 
bil tudi Full Spectrum Warrior, in sicer z 
imenom Ten Hammers (PC/PS2/XB, ma- 
rec). Zopet bomo z vodi marincev hlačali 
po Bližnjem vzhodu, menda z bolj tekočim 
ukazovanjem. Pravkar pa so za letošnjik 
napovedali Medieval 2: Total War, postav- 
ljen med leti 1080 in 1530, za katerega 
Creative Assembly pravijo, da bo najbolj 
strateški in hkrati najbolj spektakularno 
epski del kultne serije TW. Na zaslonu se 
bo drenjalo več kot deset tisoč enot, ki naj bi bile ob- 
darjene z jako samozavedno pametjo, in ko bomo 
pogled približali, bomo priče realističnemu, podrob- 
nemu bojevanju. 

Tematsko, čeprav ne nujno vsebinsko sodobnejši bo 
Sudden Strike 3 (PC, avgust), trirazsežno nadalje- 
vanje, kjer bomo igrali kot Američan ali Japonec na 
Pacifiku oziroma kot zaveznik ali švabonar v Evropi. 
UFO: Afterlight (PC, letos) bo pripoved o rivalstvu 


€ medieval 2: Total War 


med alieni in ljudeki predstavil iz zornega kota os- 
amljenih naseljencev na Marsu, dočim se bo slično 
futuristični Star Trek Legacy (PC/360, letos) osredo- 
točal na poveljevanje vesoljskim ladjam in se 
razpotegal čez tri vojnostezna obdobja - staro ter no- 
vo generacijo ter čas nanizanke Enterprise. Bližji so 
Faces of War (PC, marec), nadaljevanje Soldiers: 
Heroes of WW2, ki ga razvija ukrajinski studio Best 


Way. Špil bo postavljen na konec vojne, igrali bomo 
kot zavezniki, Nemci ali Rusi, misije bodo temeljile 
na zgodovinskih dogodkih. Ukrajinci napovedujejo 
nelinearnost, mešanje elementov zvrsti in povelje- 
vanje stotinam enot namesto par njim iz izvirnika. 
Čakamo tudi na Spellforce 2: Shadow Wars, herojs- 
ki mečevalsko-coprniški združek strategije in frpjke. 
Bil bi naj dosti hitrejši in privlačnejši od lepe- 
ga, a počasnega in dolgočasnega prvenca, če- 
prav se bo, kar se igralnega sistema tiče, zgle- 
doval po njem. Desperados 2: Cooper's Re- 
venge (april) bo kavbojska komandovščina, ki 
bo za razliko od izvirnika 3D. Vodili bomo štiri 
tipe s klobukom in enega operjenega. 
Dvakrat pak ni reči, da bomo dobili Command 
S Conguer 3. A tudi brez natolcevanj o njem 
je pred nami fantastično razgibano klikotalno- 
ukazovalno leto! 


Na plin pritiskam, 
v dalj drvim 


Dirkačin bo leto 2006 prineslo kar nekaj in 
dozdevno bo nekaj za vse okuse. Še najmanj siti bo- 
do resni vozniki, ki se na PCju ne morejo nadejati ne 
simulacije formule ena, ne rallyja (oboje bo v arkad- 
ni obliki Sonyjevih F1 in WRC na voljo za playstation 
2). Zadovoljiti se bodo morali z GTR 2 (PC, poleti), 
novo dirkalnico razredov GT. O vsebinskih elementih 
oziroma novostih nemški SimBin molči, ve se edi- 
nole, da bosta popravljena tako grafični srček kot 
mrežna koda. Se pa razume, da bo to garaški špil, 
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neprimeren za občasne volanizatorje. Za te bo bolj na 
mestu TOCA Race Driver 3 (PC/PS2/XB, februar), 
vsecestno priljudno dirkanje, o katerem je odveč na 
široko razpravljati, saj smo napisali že mnogo in ob- 
javili demo. V tretje bosta med sedemdeseterico 
dirkalnikov vključeni formula ena (williamsov bolid iz 
lanske sezone) in velika noga. Podobno dostopen vsa- 
komur, a najbrž z mnogo manj blišča, bo GTI Racing 
(PC, poleti), izdelek poljskega Techlanda. Dirkaško 
igro so posvetili fabriki Volkswagen, konkretno tri- 
desetletnici golfa GTI. Poleg petih golfov bomo up- 
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ravljali z beetlom, prototipom W12 in najbrž še s ka- 
kim ljudskim vozom. Okoli sredine leta izide prav ta- 
ko Flatout 2 (PC/PS2/XB), nadaljevanje nore finske 
zaletovalnice in izstreljevalnice voznika. V drugo bo 
vsega veliko več, kar je v redu, saj je predhodnik 
kljub užitkarski igralnosti in izvirnosti bolehal ravno 
zaradi kratkosti. Več avtov torej, takisto bolj dirkal- 
nih, ne samo onih z odpada, še bolj realistično lu- 
pljenje pločevine, še več zgažljivih objektov in še bolj 
boleči iz-leti voznikovega teleščka skozi vetrobran- 
sko steklo. Na razturaško noto bo svirkal še Atarijev 
Crashday (PC, marec), nekakšen novodobni Carma- 
geddon, a žal brez pešakov. Zaletavali se bomo, de- 
lali kaskafeke (kaskaderske karafeke, d!) in za češ- 
njico na kupici mitraljirali iz pripetih kanonov. Za- 
ložnik upa, da bo Crashday zavoljo širokega nabora 
večigralskih načinov ustvaril internetno skupnost. 
Več pešcev za zgaz bo v novem Driverju, Parallel Li- 
nes podimenovanem (PS2/XB, marec), ki bo bolj kot 
svoji družini sličen GTAju. Kako to? Ker ne bo pre- 
močrten in omejen na štorijalne misije, marveč bo 
nudil kup postranskega bavljenja in prostega voza- 
kanja ter tekanja po mestu. Tokrat bo to New York, 
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pol v letu 1978, pol v sedanjosti. Po novem bomo 
ravbar, ne več organ pregona. Še ena arkada marca 
privozivši na PC (in na PS2 ter PSP): Segin Outrun 
2006. Ferrariji, konkretno trideset njih, blondinke in 
samo gasa! Znabiti, da bo to po dolgem času spet en 
računalniški špil tipa Screamer in Ridge Racer, v 
katerem bomo skozi ovinke lovili rit, dobivali točke 
za kurjenje gum ter šlatali sopotnico po notranji stra- 


ni beder. Dosti bolj simulacijski je Tourist Trophy: 
The Real Riding Simulator (PS2, letos), motorščina, 
ki jo delajo avtorji Gran Turisma. Resna obravnava 
zapostavljene motociklistične tematike bo prinesla 
poenostavljeni in simulacijski način ter kariero z od- 
klepanjem 80 dvokolesnikov in 35 dirkališčnih stez. 
Detajli bodo šli tako daleč, da bo moč tiščati prsni 
koš k rezervoarju, izbirati tri oblike sedenja, ki bodo 
samosvoje vplivale na motorjev center gravitacije, in 
podrobno nastavljati osem parametrov, kot so polo- 
žaj na sedežu in lega komolcev ter kolen. 

Lastniki xboxa 360 se lahko v kratkem obetajo treh 
tiščaških naslovov. Test Drive Unlimited (junij) bo po 
besedah Atarija eden temeljnih razlogov za nakup 


novodobne konzole. Igra vsled prostega prevažanja 
po mestu in iskanja gužve z izzivanjem šoferjev spo- 
mni na Most Wanted, a naj bi vseeno bila svojevrst- 
na. Dogajala se bo na Havajih, zato gre pričakovati 
žive barve in tropski scenarij. Nadalje bo dosti bolj 
'osebna', saj novcev ne bomo metali le v avto, mar- 


0 Test dg 


f 


več bomo z izbranimi cunjami oblekli voz- 
nika in za povrhu kupili hišo z bazenom. 
Močan adut bo, kot se za tak naslov zagre, 
spletno povezovanje. Ta trditev velja tudi 
za MotoGP 2006 (marec), kot sneta sekira 
hitro arkadno balanciranje mopedov vseh 
dirkaških razredov. Tapravi dirkači in steze 
bodo vključene, medtem ko skupina Cli- 
max jamči za hrpo izvirnih udejstvovalnih 
načinov. Full Auto (marec) bo pak divjaš- 
ka demolirno-strelska avtoščina, v kateri 
naj bi vsepovprek huronsko sekale eksplo- 
zije in gaženje ter rušenje vsega, kar se 
zgaziti in zrušiti da. 

V dalj pa bomo drveli še v nečem, in sicer 
v simulacijah letenja. Ena teže pričako- 
vanih, ki kani iziti letos ali prihodnje leto, 
bo Batile of Britain, ki jo 1C: Maddox Games kleplje- 
jo s polno paro. Pod okriljem 1€ bo izšel še Whirl- 
wind over Vietnam, helikopterščina, kjer bodo pre- 
vladovali huey, chinook, cobra in napalm. PE-2 bo 
eden od treh uradnih plačljivih dodatkov za Pacific 
Fighters, kjer bomo v okrog sto misijah leteli z 
ruskim minibombnikom. Lock On pa bo dobil 


€ siack Shark, 


razširitev Black Shark, ki bo vsebovala znameniti 
ruski dvorotorni zrakomlat KA-50. Avtorji obljubljajo 
realistično upravljanje z lebdečnežem in ključnimi 
sistemi ter oko rosečo podobo. Vse to bo napisano 
samo za PC, medtem ko bo še za prvi in drugi xbox 
aprila prišla arkadna simulacija Blazing Angels, kjer 
bomo iz kabin raznoterih aviončkov med drugo sve- 
tovno poblaznelo rešetali tako nad Britanijo kot Filip- 
ini ter Severno Afriko. 


Flight Simulator X (PC, november) 
Letošnja inačica ne bo nosila letnice, temveč za- 


poredno številko 10. Sicer se o igri še ne ve veliko, a 
znano je, da bo založnik tokrat končno upošteval 
mnogo želja in predlogov skupnosti in ustvarjalcev 
dodatkov. S slednjimi sodeluje, da bo dodatkovje od 
FS2004 delovalo tudi v desetki. Večji poudarek bo 
na raznolikih misijah, v katerih se bomo urili skozi 
izpolnjevanje ciljev. Avtorji takisto obljubl- 
jajo bolj inovativno večigralstvo. Da bo 
grafika, tako okoliška kot modeli, bolj do- 
delana od predhodnika, je jasno, pri čemer 
bo pokrajina zajemala vso oblo s 24.000 
letališči. Nabor letal bo po prvih posnetkih 
sodeč dokaj sličen prejšnji inačici (nepog- 
rešljiva cessna, bellov zrakomlat, akrobat- 
ska extra, boeing 777 - kompletnega spis- 
ka še niso predočili), vendar obljubljajo 
enostavnejše dodajanje novih letečnežev s 
spleta. Od novosti je zapaziti letalo s smu- 
čmi za pristajanje na snegu, večji hidro- 
plan, boljši jadralnik in motorni zmaj. Vse- 
kakor upamo, da bo prenove deležen 


letalni model in da se bodo končno znebili nekaterih 
neumnosti, ki se vlečejo že od pradavnine, denimo 
omejenega rokovanja s pogledi. 


Mestogradec sem tapravi 


Zraven poslovnih so širitvene strategije še ena limo- 
na te industrije, ki si išče gina. Dočim vse huronsko 
drvi v spopadne ultraeksplozije in juriše miljavžentov 
naokoli gomazečih enot, ki zaposlijo oko in upraviči- 
jo izdatek za novo kišto, možganovje ostaja enako si- 
vo in sključeno kot prej. Spodnja trojica je zaenkrat 
skrajni domet podžanra za 2006 - čeprav je res, da 
lahko Spore mirno štejemo med tri nasploh najbolj 
obetavne prihajajoče špile. Da ga le ne bodo razvijali 
tja pozno v dva jurjevo plus sedem, kar se, roko na 
jetra, zna zgoditi. 


Spore (PC, upamo na konec leta) 

V nasprotju s pričakovanji lanski E3 ni minil v zna- 
menju predstavitve xboxa 360, saj se mu je po robu 
postavilo par edinstvenih naslovov, med katerimi je 
prednjačil prav Spore. Nova igra Willa Wrighta, očeta 
Simovčkov, je strateška simulacija, v kateri bomo 
dobesedno nadzorovali življenje od začetkov v pri- 
mordialni župci na nekem planetu do galaktične civ- 
ilizacije. Najprej bomo okolično skrbeli za bitje v ce- 
lični obliki, potem se bodo razvile možganske funkci- 
je, kar bo dodalo elemente božjih strategij tipa Popu- 
lous, nakar bodo vzklila mesta, kar bo prineslo last- 
nosti SimCityjev. Willov osrednji namen je ustvariti 
občutek, da ima igralec orjaški oziroma ključen vpliv 
na razvoj svojih bitij, Spore pa naj bi bil nekakšen 
"ustvarjalni ojačevalnik njegovih dejanj'. Precej upov 
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polaga tudi v spletno povezavo, ki bo lahko neopazno 
dopremljala bitja s svetov drugih igralcev. Hihi, po- 
meni mar to, da bo Spore prva enoigralska masovna 
frpjka? 


Na jesenskem obzorju visi Caesar 4 (PC), ki naj bi 
nadaljeval od tam, kjer se je zaključila trojka. 3D po- 


gon je samoumeven, saj brez zumiranja v 
poslednjo opeko naših gradbenih umetnin ne 
bo šlo, dočim razvijalec Tilted Mill napoveduje 
mnogo izboljšav v sistemu gradnje in vzdrževan- 
ja starodavnega rimljanskega mesta ter izpiljen 
bojevalni element za odbijanje barbarskih hord. 
Omeniti velja še City Life (PC, april), novo vari- 
anto SimMesta. 


Vse piksle kliknil sem 
že davi 


Dasi avanture saharsko žeja po prenovah, je 
levji delež novoizdanih še vedno nakvačkan po 
starih vzorcih. Toda lanski Fahrenheit je končno 
dal zgled, kam bi kazalo zvrst usmeriti v prihod- 
nje, in štafetna palica je zdaj pri edinem novem pre- 
lomnostnem upu, nadaljevanju čarobnega Najdaljše- 
ga potovanja. 


Dreamfall: The Longest Journey (PC/XB, spomladi) 
V tem dolgo pričakovanem in odlaganem izdelku 
norveškega Funcoma, ki smo ga v docela spodobni 
obliki igrali že lani maja, bo kazoklike nadomestil šik 
vmesniški žarek, s katerim bodo sveža glavna juna- 
kinja Zoe, prekaljena April (znanka iz The Longest 
Journey) in misteriozni bojevnik Kian prečesavali di- 
hjemajočo okolico. Zagonetke bodo reševali večna- 
činsko in svojim sposobnostim primerno - enemu bo 
bolj sedlo pregovarjanje, drugemu žvajz na gobec, 
tretjemu ustvarjalna zloraba predmetov. Dasiravno 
bo tok igre linearen, subtilen vpliv izbrane poti na vz- 
dušje ne bo zanemarljiv. Močna štorijalna plat o ne- 
doumljivostih vzporednih svetov znanosti in magije 
seveda ne bo umanjkala, pri čemer poudarjajo, da 
bo Dreamfall zavoljo težke tematike in zapletenosti v 
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prvi vrsti namenjen odraslim. Skrajni čas, da dražil- 
nica spomladi končno izide in ne razočara, saj so na 
njen račun iz raznih telesnih orifik izmezele enormne 
količine žmohtnih sokov. 


No, dokler Sanjepad ne prispe, se nas bodo trudile 
zadiviti tri frišne pokaži-in-žoknice za računala z ra- 
jskimi statičnimi ozadji. V Paradise, dremavi zasan- 
janki očeta Syberije Benoita Sokala, bo kejtasta Ann 
iz Švice frčala v srce Afrike obiskat na smrt bolnega 
diktatorskega fotra. Pri tem se bo znašla na skrivnos- 
tnem poslanstvu iskanja domovine nadzorljivega 
leoparda. Fantazijski nemški Keepsake, ki ga zelje- 
jedci že igrajo, bo Lydio na prvi šolski dan presenetil 
z opustelo coprniško akademijo in v volka spremen- 
jenim, leka potrebnim zmajskim kompanjonom. In 
še eni ženski bodo nerazložljivosti kravžljale živce: 
Nina Kalenkow ima v Secret Files: Tunguska ob is- 
kanju izginulega očeta naleteti na klobčič, spleten 
okrog iks-filetaste sibirske eksplozije izpred stotih let. 
Kot prekaljenec v misterioznosti pa se nepričakova- 
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no vrača Revolution, ki namerava poleti z Broken 
Sword: The Angel of Death na PCju nadaljevati 3D 
peripetije Georga Stobbarta. Dec se bo med fran- 
tičnim iskanjem izpuhtelega novega objekta poželen- 
ja (Nico bo bojda na stranskem tiru) spotaknil ob 
starodavni artefakt, ki zmore upepeliti svet. Ga kateri 
sploh ne? 

Da se bomo ob vseh tajinstvenostih kdaj tu- 
di nasmehnili, obljublja trojica pisanejših in 
hecnejših naslovov, zopet seveda za PC. Na 
Švabskem že izdani Ankh pripoveduje o 
egipčanskem mladcu Assilu, ki ga je pre- 
več sral in zategadelj fasal mumijasto prek- 
letstvo. Avantura obeta okularno slastno 
3D klikotalnico s čebri obešenjaškega hu- 
morja in liki, ki so po vrsti malo čez les. V 
podoben predalček bi deli Tonyja Tougha 2, 
kjer bo piflarski detektivčič iz risankaste 
enice še mulc, ki se spopada s šolskimi ne- 
prilikami in ugrabitvami zlih vesoljcev. Ru- 


naway 2 po drugi strani ne bo fasal dodatne dimenzi- 
je, marveč naj bi na vseh področjih (no, štorijo in za- 
hojeno ugankovje bi lahko dodelali!) ostal zvest risa- 
no-pisani predhodnici. Po novem mišičavega Briana 
dobimo v roke pred spričevali, ko bo po zasilnem pri- 
stanku s padalom v pragozdu iskal družico Gino. 
Tradicionalno nerazumljene prvoosebnice bosta za- 
stopala Nobilisov The Secrets of Da Vinci: The For- 
bidden Manuscript, kjer bomo po zgledu Brownove 
bukve v poletni vročini iskali pomenljivosti v znanih 
in manj znanih Leonardovih delih, in ženaobzorni ar- 
gentinski Scratches s srh vzbujajočim vtikanjem no- 
su v temačnosti stare viktorijanske graščine. 
Omeniti velja še en, porajajoč se tip avantur - epi- 
zodne prigrizke, ki jih pobereš z interneta. Od plačlji- 
vih se bo februarja nadaljeval Bone: The Great Cow 
Race, dočim enkrat letos fašemo Sam 6 Max 2, ki so 
ga po LucasArtsovem ubitju pri Telltale Games zas- 
novali nanovo. Čisto zastonj nas bo ob istem času 
razveselil pričetek tridelnega The Silver Lininga, iz 
žrel odvetnikov komajda rešenega neuradnega King's 
Ouesta IX. Profesionalno izrezbarjena trirazsežni- 
ca kani sago zaključiti v velikem slogu in se pri- 
duša, da v nasprotju z osmico ne bo vključevala 
bojevalnih neumestnosti. Čisto morda letos uz- 
remo tudi tretjega Apprentica, novo poglavje za- 
stonjskih dogodivščin coprniškega vajenca. 


Od športnega napora 
stokam 


Nikakor ne dvomimo, da bomo ugledali stan- 
dardne športščine iz EAjeve in Take2jeve štalce 
ter frišni Konamijev Pro Evo Soccer. Ta naj bi bil 
zadnji, ki bo temeljil na tehnologiji za stare kon- 
zole, medtem ko se prej omenjena založnika 
obilno kopljeta v next-gen prijemih, kot gre sk- 
lepati po naslovih za 360. Napredka bo tako ver- 
jetno deležen vsaj PC, če že PS2 in štartni xbox ne 
zmoreta svežih podrobnosti. 


Fight Night Round 3 (360/PS2/XB, marec) 
FMR3 je bil lani v LAju eden tistih naslovov, ki so v 
žile čakajočih na next-gen konzole nabili največ 
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adrenalina. Spektakularni, docela igralni posnetek 
boksarskega žvajza, ob katerem je stik rokavice in 
frisa vzrokoval izredno podrobnemu valovanju kože, 
je za 360 naredil več kot deset Kameov. Slab mesec 
pred marčevskim izidom se je na Livu pojavil še de- 
mo, ki dokaže, da Electronic Arts z izjemno grafično 
podobo niso lagali. Trupi boksarjev so sicer leseni, 
saj ne reagirajo najbolje na žvajze v pleksus, vendar 
detajlna udarjalna akcija ob stiku rok ter glav do- 
besedno vpije "naslednja generacija je prispelaaaa! 
Ojej, ne me!". Na zaslonu v verziji za 360, ki je ne- 
spregledljivo superiorna onim za stari konzoli, ni 
nikakršnih pokazateljev, vse je treba odčitati iz stan- 
ja mlatilcev - kar je dejansko mogoče. Zaradi kupa 
raznolikih fajterjev, analognega zamahovanja in teh- 
ničnega sistema borbe, kjer te mlatenje po knofih ne 
pripelje nikamor, velja FNR3 krvavo-slineče pričako- 
vati. Dobesedno. 


FIFA Street 2 (PC/PS2/XB/GC/DS/PSP, marec) 

EAjev ulični fuzbal, ki je računala v prvo zgrešil (in še 
dobro, da jih je, kajti njega kakovost je bila precej 
zanikrna - J140, 59), v drugo popravlja vsaj to na- 
pako. Zopet bo šlo za verzijo, v kateri se bodo na 
raznoterih cestah, šolskih igriščih, plažah in podob- 
nih vsakdanjih prizoriščih od Londona do Ria pomer- 
ila moštva s po štirimi člani na vsaki strani. Medtem 
ko bo vratar nažigal Pro Evo na PSPju (šala, šala ...), 
bodo licencirani ne-, pol- in zvezdniki, ki jih bo več 
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kot tristo, med izvajanjem čimbolj zvijačnih kombi- 
nacij skušali nasuti čimveč golov. Krono bo vnovič 
imela ultra specialka iz NBA Streeta, zvana game- 
breaker, s katero bo gol maltene zagotovljen. Poseb- 
nega napredka v igranju ne omenjajo, tako da sum- 
imo, da se jim vsled dobre prodaje enice škilaste ani- 
macije nogometašev, čudno vedenje žoge in bedna 
umetna pamet zdijo povsem v redu. 


V rit se gledam, 
tekam, pokam 


Se bo letina v anale zapisala kot dvanajst- 
mesečje, ko so tretjeosebne akcijade strel- 
jačinam odvzele krono najbolj igranega 
žanra? Na PCju bržda ne bo tako, na ostal- 
ih platformah pa bi se to zlahka zgodilo. In 
še nekaj je zanimivo: ulet xboxa 360 je us- 
pel prekiniti trend neumornega štancanja 
nadaljevanj, tako da se iznenada obeta ku- 
pek svežih naslovov. 


Splinter Cell: Double Agent 

(PC/360/PS2/XB/GC/PSP, september) 
Po novem bo jesen čas, ko bomo lahko razsodili o 
tem, ali se je Ubisoftu posrečilo predrugačenje s(i)lo- 
vite franšize s ponarodelim Ribičem v glavni vlogi. Po 
novem naj bi bil sivolasi heroj nekoliko slabše 
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opremljena moderna nindža kot poprej, saj kanijo 
delno omejiti rabo visokotehnoloških gizmov, ki so 
postali zaščitni znak serije. V četrti epizodi bo Fisher 
namreč postal član še prikritejšega kova agentov in 
fasal jako nevarno nalogo: pod krinko slabega fanta 
se bo moral priključiti teroristični grupi, si zagotoviti 


zaupanje tamkajšnjih vodilnih ter svoje prave delo- 
dajalce obveščati o načrtih nepridipravov. Kar se tiče 
igranja, je bržda največja posebnost vključitev 'mo- 
ralnega kodeksa', ki bo beležil dobra in slaba dejan- 
ja ter glede na le-ta krojil potek špila. Spod prstov 
Matilde potegniti ljubo osebo ali jo pustiti umreti in s 
tem rešiti življenja tisočev neznancev, to je zdaj pita- 
lica. Nadmočna grafika s prelestnimi animacijami in 
naprednimi svetlobnimi efekti je samoumevna. Aja, 
za PSP poleti pride dodatna ekskluziva, Splinter Cell: 
Essentials. 


Tomh Raider: Legend (PC/360/PS2/XB/PSP, april) 

Če obstaja moštvo razvijalcev, ki je Tomb Raiderju 
sposobno povrniti antični blišč, so to Crystal Dyna- 
mics. Kain in ostala vampirska druščina, saj pom- 
nite? Hvala Eidosu za zarez, kajti sveža delovna sila 
bi znala Lari po poapnenih žilah spumpati svežo kri 
ter ji vbrizgati botox v sramne ustnice. Obljublja se 
vrnitev h koreninam oziroma k lastnostim, ki so zaz- 
namovale izvirnik, kar postaja sila popularna igričar- 
ska smernica. Legend bo tako orenk poudaril Larine 
akrobatsko-spretnostne talente, dasiravno mu ne bo 
tuje rokovanje s pokalicami, plezalnimi pripomočki 
in starodavnimi artefakti. Do takih in drugačnih zak- 
ladov se bo Croftova priguncala z manj muje kot 
poprej, saj se Crystal Dynamics blazno trudijo v sme- 
ri enovitega dizajna nivojev. Nič več potemtakem za- 
tikanja, padanja v prepade zaradi hroščev in podob- 


nih neslanosti, če bo le šlo vse po sreči. Okoliščine, 
ki so obdarjeno junakinjo pripeljale do tega, da si je 
izbrala tako unikatno življenjsko pot, bomo razisko- 
vali pod aprilskim dežjem. 
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Starcraft: Ghost (PS2/XB, enkrat do poletja) 

Tri vrste rulje so, ki se niti malo ne slinijo nad priču- 
jočim naslovom. Hardcore računalničarji. Oleseneli 
realnočasovni strategi, ki jim igranje drugih žanrov 
povzroča tresavico. In ljudeki, ki jim je prelaganje 
špila ubilo vse zanimanje. Med slednjimi smo z eno 
nogo tudi mi, saj nas je E3-predstavitev, 
kjer je Ghost izpadel kot generična akcija- 
da v Starcraftovem okolju, pustila dokaj 
hladne. A recimo, da smo igrali edino pov- 
prečno stopnjo in da bo v ostalih carovala 
obljubljena mešanica tretjeosebnega strel- 
janja, pretepanja, upravljanja s futuristič- 
nimi vozilci in skrivanja z oprijeto mimet- 
ično uniformo junakinje Nove v glavni vlo- 
gi. Mimo predstavnikov iz izvirnika povzet- 
ih alienskih ras se bomo prebijali tudi z ra- 
bo specialnih prijemov (infrardeč pogled, 
upočasnitev časa ...), dočim bi morali na 
odprtih bojnih poljih nekaj taktičnosti do- 
prinesti elementi, kot je priklic napada 


težkega topništva iz zaledja. Največje upanje za odli- 
čnost igre gre na rovaš dejstva, da nad njo bedi Bliz- 
zard, ki mu kvaliteta navadno ni zadnja briga. 


The Godfather (PC/360/PS2/XB/PSP, marec) 
Ragazzo, kdor mi ne izkazuje rešpekta, konča med 
ribami. Kapiši tu a me? Si, don Corleone, si. 

"si sname klobuk in hiti poljubljati dlan" 

EA je za licenco ter izdelavo tega kriminalnega ko- 
losala zapravil nemalo goldinarjev, zato licenčni ščiš 
to bo ne. Ee, najbrž. Vsi indici kažejo na to, da bi 
utegnil Boter izpasti kot mešanica češke (le po po- 
reklu!) Mafije in Grand Theft Auta. Od prve si sposo- 
ja obdobje in gangstersko vzdušje, od čefurja pak na- 
silje in igralno svobodo. Kot naključni potomec rod- 
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bine Corleone bomo v New Yorku sredi štiridesetih 
let prejšnjega stoletja četverici sovražnih družin fižili 
posle in se skušali otresti anonimnosti. Stvaritelji ob- 
ljubljajo rešetanje konkurence, ustrahovanje okoliš- 
kih trgovcev, pobiranje protekcije, podplačevanje 
policije. Več kot bo umazanih dejanj, več bo točk 
spoštovanja. In več kot bo rešpekta, manj surovega 
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nasilja bo potrebnega za 'prepričevanje' nasprotni- 
kov. Semplice, ragazzo, no? Lani na E3ju The God- 
father ni prepričal, a leto dni razvoja lahko naredi ču- 
deže. 


No, gornja četvorica seveda predstavlja samo lupino 
jajca tretjeosebnega razpaljotkanja. Takratko bo, kot 
kaže, potegnil PC, saj blaznih ekskluziv zanj na vidiku 
ni. Med titulami, ki bodo na voljo za računala in širše 
velja izpostaviti Hitman: Blood Money (PC/ PS2/XB, 
maj), kjer bo zloglasni morilec v zameno za rezanje 
goltancev prejemal denar in ga zapravljal za nakup 
opreme po lastni presoji. Koncem leta naj bi luč teme 
naposled ugledal Alan Wake (PC/360/PS3), horor- 


ščina z inovativnim sistemom igranja, temelječim na 
izmenjavanju svetlobe in teme, ter naslednjegeneraci- 
jsko podobo. Scarface (PC/360/PS2/XB, marec) bo 
gangsterščina, v kateri Tony Montana za razliko od 
filma preživi končni napad na vilo ter se v GTAjevem 
stilu odpravi na maščevalni pohod. Iz drugačnega te- 
sta, čeprav le prispodobno, je Jaws Unleashed (PC/ 
PS2/XB, bojda marec, čeprav izstop založnika Majes- 
co iz posla datum postavlja pod vprašaj), ki bo igral- 
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ca postavil v vlogo morskega kuželjna. Okami (PS2, 
april) bo še en naslov z živalsko vlogo, kjer se bo po 
stiliziranem svetu, temelječem na japonski likovni 
umetnosti, potepal volk kot utelešenje boginje Ama- 
terasu in raznoliko ugonabljal raznorazne monstrume 
ter premagoval ovire. Meje hororja pa kanita pre- 
mikati Project Zero 3: The Tormented (PS2, februar), 
bolj intelektualno srhljiv zaključek sage o duhec-ses- 
trah, in Rule of Rose (PS2, letos), sprevržen preži- 
vetveni horor z mučenjem otrok v spregi. 

Staro generacijo bo pri življenju nadalje držala slično 
licenčna 24: The Game (PS2, marec), v kateri se bo- 
demo kot intenzivni Jack Bauer teroristom zoper- 
stavljali do izteka zadnje sekunde. Ko smo jo igrali 
pred letom dni, niti ni bila slaba. Za vmes sede 
omemba novih 2D Mario bratov, New Super Mario 
Bros (DS, upajmo, da letos), ki jih Hajao Mijazaki, 
ece, kreh, Šigeru Mijamoto kuje v največji sekretivno- 
sti. Zanimiv je risankasti Bad Day LA (PC/XB, spom- 
ladi) spod prstov temačneža Americana McGeeja, ki 
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obljublja urnebesno pobijanje in ogibanje vseh vrst 
nevarnosti, od terorističnega in zombijaškega napada 
do potresa ter invazije revnih Mehičanov. Onimusha: 
Dawn of Dreams (PS2, marec) bo nanizek samura- 
jske sesekljačine z izmenjavanjem likov, Ryu ga Go- 
toku (PS2, letos) bo bolj usmerjen in akcijsko dopol- 
njen potomec Shenmue, v Resident Evil: Deadly Si- 
lence (DS, spomladi) pa bomo zombaklje klali z za- 
mahi peresa po dotikabilnem zaslonu in fasali tako 


izvirni RE1 s playstationa kot posodobljeni Rebirth. 
Nestandardna sekvela bosta tudi Final Fantasy Vl: 
Dirge of Cerberus (PS2, junij) in Metal Gear Solid 3: 
Subsistence (PS2, april). Prvega Sguare-Enix oglašu- 
je kot akcijski odvrtek legendarne japo-frpjke, koder 
se Vince Valentine v boj poda s karjolo strelnega 
orožja. Subsistence bo po drugi strani repriza kačons- 
ke trojke, a z dodatkom spletnega nepuščavništva, 
nove kamere v solo načinu in kupa bonbončkov. V le- 
tu Gospodovem 2006 tako najbrž ne bo placa za Met- 
al Gear Solid 4: Guns of the Patriots (PS3), sploh če 
se špekulacije o prihodu Sonyjevega čudesa v Evro- 
po šele prihodnjo pomlad izkažejo za resnične. 

Bliže je prikolica ekskluzivnih špilov za xbox 360. 
Seznam se začne z umotvoroma založnika THG, ki za 
Microsoftovo vbočenko načrtuje čefurščino Saint's 
Row (enkrat do aprila) in The Outfit (marec). Sploh 
slednji je zanimiv, saj gre za nekakšen tretjeosebni 
bomo izmenično nadzorovali tri različno oborožene 
heroje in poveljevali vodu soborcev, kar bo zajemalo 
tudi vožnjo oklepnikov. V akcijskem žanru je tradi- 
cionalno aktiven Capcom, ki načrtuje dvojico obetav- 


nih naslovov za 360. V Dead Rising (maj) nas bodo 
napadale horde smrdljivih zombijev, dočim bomo no- 
vo futuristično akcijsko pustolovščino dočakali proti 
koncu leta, ko izide Lost Planet: Extreme Condition. 
Ta obljublja kredibilno reprodukcijo zaledenelega 
sveta, močno zgodbo in mešanico tretjeosebne naži- 
gancije ter pojanja z ogromnimi roboti. Namcov haj- 


tek triler Frame City Killer (jesen) z vsakim novim sk- 
rinšotom obeta manj, dočim nasprotno velja za 99 
Nights (enkrat do konca leta), ki napoveduje ultima- 
tivni raztur s stajliš liki, ogromnimi bojišči in razčefu- 
kavanjem stotin sovragov na zaslonu. Za konec pa ne 
moremo mimo največjega 360kinega naslova (Halo 
3, pravite? Najprej naj sploh kaj zinejo o njem!), Nin- 
ja Gaidena 2. Vodja razvojnega tima, kulerski Tomo- 
nobu Itagaki, ne obljublja revolucije, pač pa evolucijo 
odlične zasnove, ki jo je prejšnji mesec 
utrdil Black. Smo že zadovoljni. 

Kar se pretepačin tiče, bera ni prav mno- 
žična. Nadejamo se Virtua Fighterja 5, če- 
prav Sega še ni razkrila, za katero platfor- 
mo ga bo predelala z avtomata, THO kle- 
plje Smackdown vs. Raw 2006 za PSP, 
opis Dead or Alive 4 za xbox 360 pa je pri- 
občen v tej cifri. 


Od smešnosti se 
valjam, jokam 


Jeremijade o tem, da je izvirnosti in nena- 
vadnih prijemov v tej industriji vedno 
manj, so resda standard. Ali ipak vsako 
leto nekako dospe peščica iger, ki s svojo 
nenavadnostjo in odbitostjo razbijajo okvire. Tu so 
torej nekateri potomci Reza, Electroplanktona in Ka- 
tamarija za 2006. 


Guitar Hero (PS2, april) 

Ježešna in sveta pomagavka: po karaokah, brenčalu 
in kamerici bo moč aprila priklopiti še plastično ki- 
taro in z njo bolj ali manj strunsko spretno spremljati 
mnoštvo legendarnih rockovskih komadov, od Ace 


of Spades prek | Love Rock 8 Roll 
in You Got Another Thing Coming 
do Smoke on the Water. Stairway 
to Heaven? Prepovedan, tako kot v 
Wayne's World, hah (se pa menda 
borijo, da bi žafransko drago licen- 
co zanj pridobili za nadaljevanje). V 
skladu s počasneje ali hitreje priha- 
jajočimi farbami na zaslonu bo tre- 
ba čimbolje pritiskati gumbe na 
vratu priloženega onegaja in bren- 
kljati z nekakšnim fliperčkom, pri 
tem pa pobesnelo slemati kot na 
kakem treš metal eventu na Metel- 
kovi. Ali kot bi imeli pred sabo na 
zidu nalepljeno sliko Anžeja Dežana, ki bi jo hoteli 
dodobra prestrašiti; za pravi efekt kajpak čisto blizu 
nje. Zadevščina je v Ameriki postala dokajšen hit, 
Case pa v pričakovanju evropskega izida že brusi 
dolgo čupo in nabira dodatno znanje špilanja zračne 
kitare (lahko se nadejate vedeža). Zaključek je lo- 
gičen: 'For those about to rock, we salute youl' 


A kljub Sonyjevi kitarski odbitščini je zastavonoša ne- 
navadnosti za 2006 Nintendo. Koncem marca že sko- 
rajda umrlo kocko čaka Odama, mešanica realnoča- 
sovne strategije in, em, fliperja. Brez heca: z orjaško 
kroglo, ki jo bosta odbijali še orjaškejši lopatki, bomo 
gazili trume srednjeveških daljnjevzhodnih vojakov in 
rušili raznorazne prepreke, skozi mikrofon pa izdajali 
glasovna povelja. Na DS pa med marcem in aprilom 


€0 Trauma Center, Phoenix Wright, 


prihajajo kar štiri hecnosti: risankasta simulacija živl- 
jenja s poudarkom na nalinijskem dogajanju Animal 
Crossing: Wild World, čisto prava kirurščina Trauma 
Center: Under the Knife (zarežite, kolega ... ne, ne z 
motorko, krščenduš!), odvetniščina Phoenix Wright: 
Ace Attorney 6 miselnica Brain Training oziroma 
Train Your Brain. Ta zbirka ugankic za sproščevalno 
urjenje možganskih vijug z najrazličnejših področij, od 
matematike do glasbe, je na Japonskem orjaški hit. 
Ustvarili so jo univerzitetni profiji in je del večje kam- 
panje za spodbujanje miselnih aktivnosti, ki zajema 
še televizijsko oddajo ter priljubljeno knjigo. Bagatel- 
ca: uradni naslov igre je Touhoku Daigaku Mirai Ka- 
gakugijutsu Kyoudoukenkyuu Center: Kahashima 
Ryuuta Kyouju no Nou wo Kitaeru Otona no DS Tra- 
ining. Ob tem zbledi še naš der Kartoffelbiblblblsys- 
tem. PSP bo dobil svojo verzijo Katamari Damacy in, 
nemara še ta mesec, predelavo dobrih starih dvo- 
razsežnih Lemingov. Pa-dam! Prav tako se na PSP in 
DS plazijo Worms v dveh dimenzijah. 

Računala torej hecnosti nič sploh? Ah, kje pa. Prav 
sem meri največja smešnica - Duke Nukem Forever. 


Sedem menjav grafičnih pogonov, tristo ponošenih 
čobanskih espadril in petinštirideset smrti oboževal- 
cev vsled natikov na dolge nosove drug drugega poz- 
neje naj bi Duketina prav v 2006 zopet jela streljati 
vepraste policiste in zatikati dolarje striptizetam v, 
em, za riti. Projekt naj bi pa zdaj res dobro napre- 
doval, čeprav vsi vemo, da ga bodo spet preložili, saj 
sploh ne obstaja. Broussard in druščina v resnici stal- 
no nažigajo World of Warcraft in smetijo po mn3njal- 
niku, založnika pa bodo nategovali, dokler bo šlo. 
Potem bodo z zarjavelimi buicki spizdili v Mehiko in 
tam za $ ob stalnem govorjenju "Damn, |'m good!" 
lizali črve, da bodo laže polzeli v flaše s tekilo. Tako 
bodo živeli, dokler jih Dukovi fani ne poiščemo in ob 
njiihovi počasno zlobni terminaciji z globokim glasom 
izgovarjamo naslednjih ponarodelih blondinkovih iz- 
jav: "Little pig, little pig, let me come in; or ['ll huff, 
and |'l puff, and |'ll kick your ass in!", "What are you, 
some sort of bottom feeding scum sucking algae 
eater?", "Your ass is grass, and I've got the weedwac- 
ker! in najbolj enostavni, a hkrati najzgovornejši "You 
guys suck", 


Animal Crossing,  Brain-Training 


Mi kišta nova pušča kri 
Dogodek, ki bo najbolj zaznamoval neigričarsko sce- 
no to leto, ironično ne bo predstavitev napedenane- 
ga procesorja, posebej debelušnega diska ali nabrite 
grafične kartice. V 2006 se bo vse sukalo okoli 
splovitve Oken Vista, ki so napovedana za novem- 
ber. Ker so od začetka prodaje Windows XP minila 
krepka štiri leta, so pričakovanja razumljivo visoka. 


Novi operacijski sistem naj bi vsakodnevno rokovn- 
jačenje z računalniki naredil prijetnejše in učinkovitej- 
še. Trume Microsoftovih programerjev so izgotovile 
povsem svež grafični vmesnik Avalon, ki se ponaša s 
čuda videznimi bonbončki in za delovanje potrebuje z 
deveto Neposredno neznanko združljivo grafo. Pren- 
ovili so tudi ostale pomembne sestavne dele operaci- 
jskega sistema. Iskalnik je denimo spisan povsem na- 


novo in bo po uporabnosti podoben indeksirnim 
orodjem tipa Google Desktop Search. Internet Explo- 
rer bo v sedmi inačici podpiral zavihke in napredne 
varovalne prijeme (naposled!!!). Windows Media Pla- 
yer 11 bo vseboval neposredno povezavo s ponudni- 
ki medijskih vsebin. Prisoten bo Windows Defender, 
skupek orodij za boj proti zlobni kodi ter vdorom. In 
tako naprej. 

A vse to so nekako pričakovane ter samoumevne iz- 
boljšave in čeravno jim pomembnosti ne gre odre- 
kati, Vista v nedrjih skriva marsikaj zanimivejšega. 
Tako so predelali in posodobili samo strukturo Oken, 
ki omogoča brzinsko povezavo s takorekoč vsako 
elektronsko napravo. Skupaj z naprednimi večpred- 
stavnostnimi zmožnostmi to pomeni, da bo lahko ra- 
čunalo z novimi Okni rabilo kot stična točka za vse 
zabavljaške priprave v gospodinjstvu. Tej vlogi je pri- 
lagojen uporabniški vmesnik, ki je v veliki meri nad- 
zorljiv z daljincem in po tej plati spominja na Winse 
Media Center Edition. Prav tako ne smemo zanemar- 
iti vpliva na že dalj časa prisotne, a večidel neizrab- 
ljene tehnologije, kot sta 64-bitnost in večjedrni pro- 


cesorji. Vista je že od temeljev zasnovana z večiz- 
vršilnostjo v mislih, tako da se lahko upravičeno na- 
dejamo boljšega izkoristka večglavih žrebičkov. Tak- 
enako je nekaj samoumevnega izkoriščanje razšir- 
jenega nabora ukazov. Zato bomo koncem tega in 
tekom prihodnjega leta priče razpasju tovrstnega 
programja, sodobni procesorji pa bodo končno dobili 
dostojen poligon za razmig svojih mišic. 

Kar se tiče dejanske trdnine, je 2006 bolj kot 
ne prehodno leto. Na tiktakalnem področju se 
ne bo pripetilo nič drastičnega - glavni las- 
nosti srčik ostajata 64-bitnost in dvojedrnost. 
AMD bo sicer spomladi prešel na novo plat- 
formo s podporo pomnilniku DDR?, Intel pa 
namerava jeseni povsem zamenjati svojo 
arhitekturo. Toda na drastično povišanje frek- 
venc in štirijedrne primerke bo treba počakati 
vsaj do 2007. Nekaj podobnega se godi z 
grafikuljami, ki so ujete v spone iztekajočega 
se DirectX 9. Ker bodo DirectX 10 oziroma 
WGF (Windows Graphics Foundation) splav- 
ili šele z Visto, bodo vse dotlej izdane grafe le 
nabrite inačice obstoječih. Naslednji veliki 
preskok v tehnologiji, torej združeni senčilni- 
ki, se bo zgodil komaj 2007. Pred dolgočas- 
jem nas bosta reševala blu-ray in HD DVD, ki bosta 
pohod začela sredi leta. Vendar bodo prvi bralno- 
pisalniki dragi in novost se bo dotaknila le redkih pu- 
vačev. Šušlja se tudi o holografskih sistemih pomn- 
jenja podatkov, katerih prvaka sta Maxell in Inphase. 
A ker obljube o njih skorajšnji pojavi sluhamo že od 
preloma tisočletja, se ne gre pretirano veseliti. Hmn- 
ja, morda nas preseneti revolucija med skenerji ... 
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Težim Božičku za pe es tri 


Microsoft je torej z xboxom 360 naredil pol svoje ve- 
like poteze v šahovskem dvoboju za prevlado v dnev- 
ni sobi (druga polovica je Vista) in na vrsti je Sony s 
playstationom 3. Kdaj bo zadeva na voljo, je stvar 
večnih špekulacij, ki segajo od zelo verjetne ločene 
splovitve po sistemu 'najprej Japonska, potem ZDA in 
na koncu Evropa' do napol uradnih šušljanj o tem, da 
naj bi PS3 tudi na Stari celini že ugledal jesensko list- 
je nula šest. Velika ugibanja se tarejo tudi okrog cene, 
pri čemer imajo nekateri čezlužni trgovci že uvedeno 
prajs point 400 dolarjev, tukajšnji pa 550 EUR. S 
konkretnimi odgovori bo najverjetneje postregel le- 
tošnji E3, ki se bo v Mestu angelov odvijal od 10. do 
12. maja in ki ga PS3 ne bo smel zgrešiti. Sony nam- 
reč potrebuje konkreten prikaz opevane strojne moči 
prihajajoče špilavne postaje. Zlasti po lanskem fiasku 
s posnetki iz Killzone 2, za katere se je nazadnje izka- 
zalo, da so bili pre-rendered. Btw, PS3jev bumeran- 
gasti joypad, med ljudstvom imenovan banana, naj bi 
odšel v predelavo oblike. 


A tačas, ko so žarometi usmerjeni v PS3 in 360, ju 
malček v temi čaka nevaren tekmec. Govora je kako- 
pak o Nintendu z revolutionom. S svojo relativno po- 
ceni (okrog 200 EUR) in ne tako grafično zmogljivo, 
a zato z naprednimi prijemi opremljeno drkalico kani 
N v špilavne vode zvabiti horde ljudi s polnimi denar- 
nicami, ki se jim zdi elektronska zabava še vedno pre- 
več g33kasta. Igralni pripomoček je podoben daljincu 
za teve (da ne bi prestrašili starih mam), govorijo o 
čudežnih hologramskih točkovnih zaznavah, ob kater- 
ih bo eyetoy videti kot iz kamene dobe, ter projekcijs- 
ki 3D tehnologiji ... Gvišno bo tudi v primeru revolu- 
tiona sučna točka Electronic Entertainment Expo, saj 
bo Nintendo moral pokazati nekaj konkretnega, naj se 
še tako boji, da mu bodo tekmeci sunili ideje. A poan- 
ta je tale: dasi se zdi revolucija mnogim hardcore igri- 
čarjem nostalgična hecnost, je prav to izdelek, ki zna 
v žile industrije napumpati svežo kri ter ji dati poleta. 
Ostalo je predvidljivo. DS bo kljub prihodu micra vse 
bolj nadomeščal GBA in se priklapljal v globalno vas, 
PSP čaka na dobre ekskluzive, 360ica si bo skušala 
do prihoda PS3 in revolutiona prigrabiti čimvečji tržni 
delež, gamecube bo živel za Twilight Princess, med- 
tem ko bosta playstation 2 in xbox fasala znižanji cen 
ter na ta način dosegla res masoven domet. Ker tako 
Sony kot Microsoft obljubljata še nekajletno podporo 
stari tehnologiji, je ta vse prej kot mrtva. In prav je 
tako. 


čmokavec 2006 
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VSTOPNINA LE 20 SIT 


OBČUTNO NIŽJE CENE VSEBIN 


Vse, kar želiš vedeti o dogajanju na letošnjih zimskih olimpijskih igrah, 
te odslej čaka tudi na portalu Vodafone live!. Spremljaš lahko rezultate, 
pregleduješ novice, spored in mnoge druge zanimivosti. V meniju Šport 
poišči kategorijo Olimpijske igre in začuti olimpijski duh! 


SL DGTMPT 


SL DDAMPG SL DGTMTA 


Slike si lahko naložiš tudi tako, da na 9999 pošlješ SMS s ključno besedo, navedeno 
poleg vsebine (npr. SL DGTMPW). 
" Cena vsebuje DDV. Vstopnina 20 SIT se ne zaračunava uporabnikom paketa GPRS Unlimited, Brezplačen prenos GPRS med brkljanjem po 


portalu Vodafone live! v Sloveniji velja za vse uporabnike Si.mobil - Vodafone. V vsakem primeru preveri, katere storitve in vsebine podpira tvoj 
telefon. Vse informacije o cenah in ponudbi najdeš na www.simobil.si in na brezplačni telefonski številki 080 40 40 40. 
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OZNANILA 


Še en 30-palčnež 

Applov kraljevski cinemadisplay je končno dobil 
enakovrednega tekmeca. Svojo inačico gledalnika z 
diagonalo tridesetih palcev je predstavil Dell in tako 
dopolnil družino svojih uspešnih širokozaslonskih 
elcedejev. Pošast zmore ločljivost 2560 x 1200, 
sveti z močjo 400 kandel in ponuja kontrastno raz- 
merje 700:1. Glede na odzivni čas, ki navedoma 
znaša 14 milisekund, gre najverjetneje za starejšo 
matriko vrste VA ali IPS, tako da se igričarjem ni 


—a 


treba pretirano navduševati. A navsezadnje gigant 
ni namenjen poganjanju streljačin, saj s ceno 490 
tisoč tolarjev (v Sloveniji) cilja na profesionalne ob- 
likovalce. Tem se skuša prikupiti z vdelanim razde- 
lilnikom USB in čitalnikom za devet vrst pomnil- 
niških kartic. Dell ultrasharp 3007WFP je v Čez- 
lužju naprodaj od 21. decembra, lokalni zagreteži 
pa nadlegujte slovenskega uvoznika FMC. 


Joker ponovni zmagovalec Nacionalne 
raziskave branosti 

Znameniti NRB je raziskava dosega tiskanih medi- 
jev, ki jo naroča Oglaševalska zbornica v dobrobit 
oglaševalcev. Januarja je izšla analiza druge polo- 
vice lanskega leta in Joker je svoje vodstvo pred 
ostalimi računalniškimi revijami le še povišal, kon- 
kretno z 80.000 na 83.000 čitavcev, dasiravno je 
splošni trend branosti revij v upadu. Vrstni red pre- 
ostalih je sledeč: Monitor — 54.000, Moj mikro — 
53.000, SWPower (samooklicana najbolj brana ra- 
čunalniška revija) — 51.000 in PC Format - 41.000. 
Prav nam je! 


Večnitnost naposled v špilih 

Vsa nakladanja o procesorski hipernitnosti in večje- 
drnosti so igričarje do sedaj puščala bolj kot ne hla- 
dne. Kljub očitnim pospeškom v nekaterih drugih 
okoljih, denimo večpredstavnosti, so se špili na vse 
oblike večizvršilnosti mirno požvižgali. Kralj števila 
sličic na sekundo je ostajal dobri stari megaherc. 
Toda pritisku napredka se ni moč upreti za vedno in 
združeni naskok Intelovih in AMDjevih večjedrnikov, 
troglave srčike iz xboxa 360 ter hidraste pošasti iz 
PS3 je obrodil prve sadove. Prišli sta zaplati, ki pri- 
našata podporo večizvršilnosti za Call of Duty 2 ter 
Ouake 4. Oba popravka sta nastala v sodelovanju z 
Intelom (tako kot je Valve razvijal 64-bitni obliž za 
Half Life 2 v španoviji z AMDjem), zato obljubljata 
največje pospeške prav na pentiumih. Starejši mod- 
eli s hipernitnostjo naj bi profitirali za 15 do 30 od- 
stotkov, pravi dvojedrniki pa tudi preko šestdeset. 
Pretiravanje? Kot kažejo prvi preizkusi, še zdaleč ne. 
Frejmrejt je na vseh večizvršilnosti sposobnih jedr- 
cih (torej tudi athlonih 64 X2, ki zato še naprej osta- 
jajo igričarski prvaki) domala škandalozno poskočil. 
Ni kaj, sila dobri obeti za prihodnost! 


kateri se bo skrival 32-biten procesor, bomo zadegali 
tri motorje in štiri senzorje, po novem pa bo mogoče 
programe, sestavljene (ne spisane, marveč dobesed- 
no sestavljene, kajti vmesnik bo, tako kot v izvirniku, 
docela objekten) na računalniku, vanjo pretočiti po 
modrozobi povezavi. To seveda pomeni, da bo mogo- 
če robotke nadzorovati tudi z mobilnikom ali dlanč- 
nikom. Poleg izboljšanega dotikalnega in svetlobnega 
tipala (slednji sedaj jasno loči barve) bosta pridodana 
mikrofonček, ki bo sposoben prepoznave glasov, in 
tako imenovan ultrasoničen senzor, z rabo katerega 
se bo robotič kot Dare- 
devil orientiral po 
prostoru. Uporab- 
ne kamerice, ki je 
bila na voljo v prvi 
generaciji, Danci 
zaenkrat še ne om- 
enjajo. Nove kocke 
bodo na policah po- 
leti, osrednji paket 
bo koštal 250 evrov, 
zopet pa bo ponj treba 
čez mejo oziroma ga na- 
ročiti pri uvozniku, kajti v 
redni prodaji pri nas bo ne. 


sD Mark 2006 


Ko začnejo igričarski sistemi redno presegati mejo 
desetih tisoč točk v aktualnem 3D Marku, je čas za 
splovitev nove različice. In tudi to leto so bivši Nori 
čebulniki nalogo opravili skoraj do minute natančno. 
18. januarja so zrcalni strežniki širom sveta pokleknili 
pod navalom, ki ga je povzročil pol gigabajta težki 
3D Mark 2006. Za razliko od dosedanjih izdaj, ki so 
bile samosvoje, pa zadnja velik del vsebine povzema 
po dvatisočpetici. Osnovna špilovna testa ostajata 
Return to Proxycon ter Firefly Forest, seveda času 
primerno nališpana. Avtorji so povečali število luči, 
uporabili večje teksture in izboljšali sence, toda za 
poganjanje še vedno zadostujejo kartice s podporo 
senčilnemu modelu 2.0, torej celo geforci FX in ra- 
deoni 9700. Prisotna je tudi znana balonarska pus- 
tolovščina v kanjonu, le da je zaradi nadgradenj od- 
slej na voljo izključno za grafikulje, ki podpirajo sen- 
čilni model tretje generacije. Razlog je velikodušna 
raba svetlobnih učinkov HDR. Takisto je novejšim 
grafam pisan na kožo edini zares novi grafični test, 
prelestni Deep Freeze. Arktična scena lepo demon- 
strira uporabnost HDRja na odprtih področjih in med 
menjavo dneva ter noči. Komaj čakamo, da tovrstne 
bonbončke začnejo masovno izkoriščati tudi špili! 
Druga velika novost je docela nov 
preizkus procesorjev, ki ni osku- 
bljena inačica kakega gra- 
fičnega sk- 
lopa. Na 
pleča 


Nvidia požegnala 
četvorni SLI 


Vsled vedno pogostejših tosmernih poskusov Taj- 
vančkov se je moralo zgoditi: Nvidia je uradno pod- 
prla prizadevanja za stvaritev sistemov s štirimi ge- 
forci. Za prizorišče so izbrali CES (Consumer Elec- 
tronics Show) in kot partnerja mogočni Dell. Podjetji 
sta skupaj predstavili brez kančice dvoma najzmog- 
ljivejše osebno računalno ta hip, XPS 600 renegade, 


€ Kaj je to: dva gigabajta pomnilnika, 96 točkovnih senčilni- 
kov, 32 ogliščnih enot in 2200 megahercev računske 
moči? Štirje geforci 7800 GTX 512 SLI, 
pwnajoči vse špile v nasled- 
njih petih letih. 


katerem 
več izveste v 
raportu s CESa par 
strani naprej. Odpad- 
nikov guad SLI - kar je, 
mimogrede, neumno ime, ra- 

je bi mu rekli double SLI - sta tvorili 

dve kartici s po dvema procesorjema, torej nekaj po- 
dobnega nedavnemu Asusovemu poskusu z geforci 
7800 GT. Za razliko od doslejšnjih neuradnih meše- 
tarjenj pa je Nvidia ob tej priložnosti izpljunila še us- 
trezne gonilnike, ki zmorejo rokovati s štirimi čipi in 
jim enakomerno razdeljevati tlako. Mečina sicer še ni 
dodelana, saj je rokovnjačenje s tolikšnim številom 
senčilnikov zapleteno, vendar pravijo, da bomo 
povsem delujočo različico dobili pravočasno. In kdaj 
bo to? Najverjetneje čez par mesecev, ko bodo guad 
SLI tudi uradno predstavili javnosti in omogočili na- 
kup izven predsestavljenih ultramašin (zanimanje so 
že pokazali Alienware, Voodoo PC in Falcon North- 
west). Takrat bomo tudi ugledali nekoliko drugačno 
inačico: tako, ki bo sestavljena iz štirih kartic, od ka- 
terih bosta dve gospodarski in dve podložniški. 
Glede na prestiž guad SLlja in ceno izdelave dvojnih 
kartulj dvomimo, da bo Nvidia kdaj izdala inačice s 
slabšimi geforci. Domnevo potrjuje novi 32-kratni 
način mehčanja robov, ki je na voljo izključno četvo- 
rnim sistemom. Izrisovanje tolikokrat zglajene slike v 
1600 x 1200, kar je pravi namen tako dragih in ek- 
stravagantnih konfiguracij, bi vsak oskubljen 
čipek hitro spravilo na kolena. 


Novi Mindstormi 


Ravno oni dan smo se spraševali, za- 
kaj Lego, ki je ob prelomu tisočlet- 

ja zelo pohitel z združevanjem kock 

in PCja, že vrsto let ni niti mignil v 

to smer. Odgovora žal še vedno ne 
vemo - najbrž tiči v precejšnjih teža- 
vah te danske tovarne - so pa igrača- 
rji za poletje najavili novo generacijo 
serije Mindstorms. To je naveza 'tehni- 
čnih' legic, programabilne enote in 
raznih tipal, s katero se je moč hudo 
dobro udinjati v robotiki. (Glej članek v 
J97 ali na stranki.) Največje prenovit- 
ve bo deležna srčika, prej RCX, zdaj 
NXT poimenovana. Na to opekico, v 


€ Mindstormi še 
zdaleč niso otroška ig- 

rača, saj je že prva ge- 
neracija nudila neverje- 
ten nabor možnosti. Ni čud- 
no, da je nastala skupnost 

folka, ki dela iz legic čudeže. 


februar 2006 


mline 
zoni 


Največji zajehanec obtožen piratstva 
Filmski gestapo MPAA, ki toži vse, kar leze in top- 
lo ščije, je tokrat sam obtožen nelegalnega presne- 
mavanja. Režiser Kirby Dick je dotični organizaciji 
poslal v starostno oceno svoj film z izvirnim nas- 
lovom This Movie is not yet Rated in poleg izrecno 
zapisal, da ne dovoljuje kopiranja. Toda kot je izve- 
del kasneje, je repliciranje v tem inkvizicijskem zd- 
ruženju pogosta praksa, zato njegov izdelek ni bil 
izjema. Za lastno gledanje si je film prekopiral naj- 
manj predsednik Dan Glickman. MPAA na to ne da- 
je nobenih komentarjev in močno dvomimo, da jih 
bo malega tička tožba kakorkoli prizadela. 

Ob tem moramo omeniti podobno anekdoto, ki jo 
takisto spremlja hinavščina brez primere. Gre za 
infamozno mariborsko donkihotovsko Antipiratsko 
združenje, ki je svoje spoštovanje intelektualne 
lastnine lepo pokazalo, ko je naokoli pošiljalo foto- 
kopije članka iz Jokerja. Kastrirali nismo nikogar, 
ker so bili tam itak že sami brezjajčniki. 


Novi na spisku smrtonosnih 'videoigric' 
Če bi se to zgodilo na ameriških cestah, bi Clinton- 
ka že lučala strele s Kapitola. A tokratna vest priha- 
ja od onih bolj normalnih Američanov, iz Kanade. 
Zgodilo se je naslednje: 18-letna mularija je zvečer 
v starševskih avtomobilih dirkala po ulicah Toronta 
in eden od 'dirkalnikov' je s 140 kilometri na uro 
priletel v taksi. Voznik slednjega je zavoljo poškodb 
umrl na licu mesta, policija pa je v avtomobilih 
mladičev našla igro Need for Speed Most Wanted. 
Seveda novica ni ostala neopažena od ameriških 
dušebrižnikov, ki so spet ustvarili vse sorte teorij. 
Igrovje je znova potrjeno leglo vsega slabega oziro- 
ma nad nas priklicana kazen za vse pretekle grehe 
človeštva. Morebiti ne bi bilo slabo, če bi imeli pro- 
gramerji v svojih studijih kak roženkranc. 

Druga novica prihaja iz Rusije, kjer je v moskovski 
sinagogi skinček, bojda zaradi zasvojenosti s prvo- 
osebno scalščino-kurjačino-lopatščino Postal, z lo- 
vsko čakijo porezal devet vernikov. Upamo, da mu 
bodo opravili lobotomijo. Kdor je zasvojen s takim 
špilom, kakršen je Postal, si jo gvišno zasluži. 


Pasja zaščita HDGP 

HD DVD in blu-ray bosta štartala spomladi in bojda 
je nared vse, le okoli zaščite so še nedorečenosti. Ta 
se v osnovi imenuje HDCP (High-bandwith Digital 
Content Protection) in bo za razliko od DVDjske klju- 
čavnice CSS bolj zajebana prepreka, saj bo pogoje- 
vala ne le ustrezne predvajalne enote, marveč še zd- 
ružljiv zaslon oziroma njegov digitalni vhod. To bo, 
kot kaže, sivilo lase tako piratom kot poštenim kup- 
cem. Če bo v dogovorih med Intelom (avtorjem 
zaščite), Microsoftom in hardverskimi firmami pre- 
vladalo Billovo mnenje, se bodo lahko vsi lastniki ek- 
ranov, ki nimajo HDCP-omogočenih vtičev, obrisali 
pod nosom za zaščiten visokokakovosten film s 
plošč prihodnje generacije. V najboljšem primeru 
bodo dobili polovično ločljivost videa (960 x 540) s 
pridodano motnjo, v najslabšem pa črnino. Lastniki 
novejših tevejev HD, torej plazm in LCDjev, s tem ne 
bodo imeli težave, saj bi morali vsi imeti vhode HD- 
MI, ki se podrejajo specifikacijam HDCP. Slabše jo 
znajo odnesti tisti, ki so kupili prve HD-plazme z 
izključno analognimi priključki. Znabiti novih diskov 
sploh ne bodo mogli sukati! Nič bolj rožnati niso 
obeti za ogledovanje filmov s HD DVDja in blu-raya 
na PCjih. Microsoft pravi, da bo ob odsotnosti us- 
treznega monitorja v novih Oknih Vista to onemogo- 
čeno. Ta hip je na trgu komaj kaj več kot ništrc tak- 
ih ekranov. Zato se ob nakupu novega splača pre- 
veriti tudi to postavko. 
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Igre si lahko naložiš tudi tako, da na 9999 pošlješ SMS s ključno besedo, navedeno 
poleg vsebine (npr. IG DTAT). 


" Cena vsebuje DDV. Vstopnina 20 SIT se ne zaračunava uporabnikom paketa GPRS Unlimited. Brezplačen prenos GPRS med brkljanjem po 
portalu Vodafone live! v Sloveniji velja za vse uporabnike Si.mobil - Vodafone. V vsakem primeru preveri, katere storitve in vsebine podpira tvoj 
telefon. Vse informacije o cenah in ponudbi najdeš na www.simobil.si in na brezplačni telefonski številki 080 40 40 40. 
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DSu gre tako dobro - da bo shujšal 
Fiat multipla ročnokonzolnega sveta se kljub okor- 
nemu videzu (ki naj bi bil, če gre verjeti šušljanju, 
kmalu deležen lepotnega posega) prodaja več kot 
dobro. Na Japonskem so do konca 2005 spravili v 
promet več kot pet milijonov kosov in igre za DS 
močno dominirajo na lestvicah, kjer jim uspejo 
konkurirati le frpji za PS2. V ZDA so prodali 4 mili- 
jone konzolic, v Evropi pa 3,5 milijona. Se par sto 
jurjev kosov so potržili v Avstraliji in Latinski Ame- 
riki ter tako vsoto privedli do 13 milijonov, kar je za 
enoletno prisotnost v štacunah fantastično. PSP 
po drugi strani ni dosti zadaj, če sploh, kar je tak- 
isto nadhvalevredna cifra. Vendar je Nintendo hitro 
izpostavil, da v Ameriki kljub temu z DSom in GBA- 
jem nadzoruje 78 % trga ročnih igričarskih priprav. 
A nihče ne more oporekati dejstvu, da se lahko po 
obliki primerja kvečjemu s težkoindustrijsko opre- 
mo v nemškem Porurju. 
Na srečo bo dvozaslonč- 
nik kmalu deležen pošte- 
ne lepotne operacije, 
ki ga bo približala es- 
tetsko  občutljivejšim 
osebkom. Drugega mar- 
ca bo v japonske trgovine 
uletel DS lite, za približno 
tretjino manjša in dvajset 
odstotkov lažja izveden- 
ka, odeta v biserno belo 
ipodovsko oblekico. Konzola močnemu hujšanju 
navkljub ne bo izgubila na funkcionalnosti: zaslona 
ostajata enake velikosti in ločljivosti, mikrofon bo 
kakopak prisoten (le da bo postavljen na sredino, 
kar verjetno ne bo blagodejno vplivalo na suhost 
prikazovalnikov), prav tako odprtina za GBAjeve 
špile oziroma razne tresljajoče pripomočke, ki so 
se tam zaredili v zadnjem času. Ob splovitvi bodo 
predvidoma na voljo še modeli v drugih barvah, 
kdaj bo druščina prispela v ameriške in evropske 
štacune, pa veliki N še ni razkril. 


hibo in ORIO pod rušo 
Le nekaj dni po objavi spodbudne univerzitetne 
raziskave o pozitivnem vplivu robotskih ljubljenč- 
kov na otroke in starejše je Sony strl srca tisočev 
očalastih geekov z novico, da so nepreklicno usta- 
vili razvoj in proizvodnjo elektronskih psičkov aibo 
ter njihovih humanoidnih kolegov ORIO. Ščene se 
je pojavilo leta 1999 in s svojo prisrčno nerodnos- 
tjo do danes navdušilo več kot 150 tisoč lastnikov, 
kar je glede na zasoljeno ceno dveh dolarskih ti- 
sočakov in nišno naravnanost velik uspeh. Z zad- 
njimi nadgradnjami, ki vključujejo odzivanje na 
glas lastnika, snemanje fotk s kamerico v očeh — 
počekirajte blog sparkytheaibo.vnunetblogs.com — 
ter zmožnost izgovorjave besed je priljubljenost 
elektronskega štirinožca le rasla. A niti to ni uspe- 
lo ustaviti korporativne sekire. Sony se je v pripra- 
vah na prihajajoče bitke (boj za trg HDTV, splovitev 
blu-raya in PS3) pač odločil, da robotika 
ne spada med njihove primarne de- 
javnosti. Psički bodo naprodaj 
do razprodaje zalog in pod- 
pora zanje bo na voljo še se- 
dem let, toda novih razli- 
čic ne bomo ugledali. 
Zanimivo, da novica o 
nekako deset tisoč od- 
puščenih med notranjo 

reorganizacijo ni pov- 

zročila niti približno 
toliko razburjanja ... 


osrednje srčike polaga čisto vse naloge, od izrisa po- 
krajine in modelov prek računanja fizike (za to upo- 
rablja Ageine knjižnice physix) do upravljanja z umet- 
no inteligenco robotkov. Procesorski test za razliko od 
dosedanjih vpliva na celokupni rezultat, tako da bo 
3D Mark odslej podajal zaokroženo oceno sistema 
kot igralne platforme. Prvič po slavnem 3D Marku 
2001 pa je Futuremark v aplikacijo vključil špilavni 
del. Igrica tako užitkovno kot videzno ni nič posebne- 
ga ter je povrhu na voljo le lastnikom polne inačice, 
ki velja 20 dolarjev. 


o 


€ 3D Mark 2006 vsebuje preizkuse, ki jih je premogla 
že petica, vendar so vsi primerno nadgrajeni. 


Letošnja izdaja torej v nobenem pogledu ni revolu- 
cionarna, za kar je kriv predvsem manko novega gra- 
fičnega standarda. Ker bomo pozimi ugledali Okna 
Vista z DirectX 10, ni trapasto pričakovati, da bo 3D 
Mark 2007 trgal gate in sezuval čevlje. Škoda, da je 
do tega še najmanj dobro leto ... 


F-22A postal operativen 


Lovec F-22A, najnovejša in najbolj izpopolnjena le- 
teča igračka ameriških zračnih sil, je te dni prešla v 
operativno uporabo. Prvih dvanajst roparjev so dosta- 
vili 27. lovski eskadrilji v letalsko bazo Langley v Vir- 
giniji. Tam so že poleteli na prve misije v okviru op- 
eracije Plemeniti orel, kjer skupaj z lovci F-15 in F-16 
oprezajo za teroristi v zračnem prostoru ZDA ter Ka- 
nade. 

Letečo orožarno so začeli razvijati že leta 1981 kot 
protiutež sovjetskemu frčalnemu parku, ki je takrat že 
nadvladal čezlužne F-15. F-22A je 13,5 metra široko, 
18,9 metra dolgo in 14,4 tone vagajoče lovsko letalo. 
Največja vzletna masa je 27,2 tone, nanj pa lahko 
obesijo več kot dve toni orožja. To poleg 20-milimet- 
rskega topa vključuje rakete zrak-zrak kratkega (side- 


winder) in srednjega (AMRAAM) dosega ter vodene 
bombe GBU-32 JDAM. Pokalice so skrite v trupu, kar 
zmanjša aerodinamični upor in radarsko opaznost fr- 
čala. Omeniti velja še motorja PGW s 155 kN potiska 
in usmerjevalnimi šobami za boljšo vodljivost, ki reč 
poženejo do 1,7 macha, ter najmodernejšo avioniko. 
Igričarji se ef-dvaindvajsetke seveda spomnimo po 
številnih simulacijah malo starejšega porekla: F-22 
Interceptor, F-22 Lightning 2, F-22 Air Dominance 
Fighter, F-22 Raptor ... 


Sadjarski skup 2006 


Mesto Svetega Frančiška je med 9. in 13. januarjem 
gostilo tradicionalni jabolčniški zbor Macworld Expo. 
Udeležilo se ga je tristo razstavljalcev in skoraj 36.000 
glav rulje, ki je poleg razpravljanja o estetiki in ostal- 
ih ljubih temah imela priložnost ugledati par novih 
Applovih pogruntavščin. Šov je kot ponavadi odprl 
veliki kahuna Steve Jobs in množico razsvetlil o nač- 
rtih za leto 2006. Najprej je izpostavil dobre poslovne 
rezultate v zadnjem četrtletju (med prazniki so imeli 
za skoraj šest milijard dolarjev prihodka), ki so zaslu- 
ga odlično prodajanih ipodov. V treh mesecih so v 
promet spravili štirinajst milijonov fensi muzikalnikov, 
kar znese nekako sto kosov na minuto! Skladno s tem 
je zrasla prodaja glasbe skozi ltunes, švohotni pa niso 
niti rezultati razpečevanja spotov in TV-oddaj, ki so jih 
obogatili s ponudbo športnih postaj ABC ter ESPN. 


€ Jobsu se je pri najavi novih imacov v smešni oble- 
kici pridružil sam Intelov prezident Paul Otellini. 


A vrhunec govora je bila predstavitev prvih Applovih 
strojčkov z Intelovimi procesorji. Čast, ki bi se po pr- 
votnih načrtih morala zgoditi šele poleti, je doletela 
imaca in prenosno čudo macbook pro. Vse mašince 
so opremljene z dvojedrnimi mobilnimi tiktakali core 
duo in po Jobsovih zagotovilih svoje predhodnike z IB- 
Movimi procesorji posekajo za dva- do petkrat. Imaca 
drugače tako videzno kot zasnovno in cenovno osta- 
jata skorajda enaka predhodnikoma. Razen srčike je 
edina omembe vredna izboljšava prehod z radeonov 
X600 na X1600, kar bi moralo mlinčke narediti 


€ intelmaci so oblikovno popolnoma identični brat- 
cem z IBMovimi procesorji, kar je mnoge razočaralo. 
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primernejše za igre. Sadni prenosnik je po drugi strani 
nemalo drugačen od dosedanjih powerbookov, saj 
ima večji in svetlejši zaslon, boljšo grafikuljo ter vde- 
lano kamero. Zato je tolikanj bolj nerazumljivo, da je 
na nekaterih področjih slabši kot poprej. Mnogi 
nezadovoljneži so izpostavljali manko goreče žice 800 
in dodatnih video izhodov ter DVD- 
pečko, ki ne podpira dvoslojnega za- 
pisovanja. Od novega programja so 
pokazali operacijski sistem Tiger, ki je 
prilezel do inačice 10.4.4 in z njo do- 
bil kup dodatnih nucnikov, ter razšir- 
jeni paket uporabnosti Ilife. 

Kar se tiče preostanka smenja, je ta 
spominjal na ipodovski bolšjak, saj je 
na nekako 97,3 odstotkih stojnic do- 
movala krama za vse pojavne oblike 
priljubljenega brenkatorja. Število slu- 
šalkic, zvočničkov in oblekic iz vseh 
možnih ter nemožnih materialov do- 
kazuje, kateri je Applov najpomemb- 
nejši izdelek. Bomo videli, če se bo to 
spremenilo s prehodom na Intelove 
platforme. 


€ Tole zadevo poganja para. 
Fascinantno! 
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Igrače na parni pogon 

Parni stroji mnoge ljudi privlačijo na poseben staro- 
šolsko-nostalgični način. Eni obiskujejo muzeje s 
stroji iz obdobja industrijske revolucije, drugi gradijo 
modele železnic, nekateri pa uberejo povsem samo- 


svojo pot. I-Wei Huang se je reci- 
mo lotil izdelave drobčkanih par- 
nih igrač z radijskim nadzorom, 
pravih umetnin, ki so razstavljene 
na www.crabfu.com/steamtoys. 
Navdušuje že osnovni parni tank- 
ec, nožično premikajoča se loko- 
motiva je videti, kot bi pobegnila iz 
fantazijske knjige, robotsko-parni 
rak pa je itak čisto samosvoj. |- 
Weiove artefakte poganjajo prave 
parne pečke s sistemom batov in 
vzvodov, pri čemer povprečno fi- 
lanje zadostuje za deset minut 
klikotajočega in piskajočega ve- 
selja. Stvaritve niso naprodaj, kar 
pa ne pomeni, da o njih ne smete 
poželjivo sanjariti ... 


od 16.02.2006 
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Najmanjši napajalnik 

Podjetje Mini-Box je pokazalo brez sence dvoma 
najdrobnejši računalniški napajalnik na svetu. Pi- 
co-PSU velikostno ne presega navadnega matično- 
ploščnega priključka ATX in je zmožen proizvesti 
spoštljivih 120 W. No, roko na srce je naprava ne- 
koliko večja, saj je med priključkom in vtičnico za 
elektriko dobri stari pretvorni cigel. A kljub temu je 
malček nadvse zanimiv za ljubitelje tišine in last- 
nike miniaturnih mlinčkov. Z njim sicer ne bi mogli 
poganjati naveze pentiuma 4 in geforca 7800 GTX, 
toda 120 vatov povsem zadostuje za spodoben pis- 
arniški mlinček z varčenjšim ali mobilnim tiktaka- 
lom ter integrirano grafiko. Pico je že naprodaj v 
Mini-Boxovi spletni štacuni www.mini-box.com, 
kjer košta sprejemljivih 50 zelencev. 


Uvidevna budilka axho 

Budilke so tradicionalno eden najbolj osovraženih 
predmetov, a morda se bo to spremenilo. Različica 
podjetja Infactoy Innovations je namreč precej bolj 
uvidevna. Skozi posebno zapestnico spremlja živl- 
jenjske znake in glede na gibanje določa, v kako 
globokem spancu ste. Tako se ne more pripetiti, da 
bi vas živce parajoče brenčanje naskočilo ravno v 
najlepšem snu, zato pa vas bo axbo zbudil, kakor 
hitro bo sproščujočih sanj konec. Budilki lahko na- 
stavite časovni okvir, v katerem se morate prebudi- 
ti, in če kot ubiti spite do skrajne meje, vas bo pač 
postavila pred realnost. Žal je ta luksuz treba 
pošteno plačati. Axbo stane natanko 199 evrov 
plus poštnina iz Avstrije, kjer bivakira proizvajalec. 
Lahko jo naročite na www.axbo.com. 


Dvajset let nesnage na PCju 

S tem ne mislimo na majonezo, smrklje ali more- 
bitne druge tekočine na vaši kišti, temveč na dobre 
stare viruse. Onele, ki so njega dni rezidirali na dis- 
ketah. Januarja 1986 je tako privekal na svet virus 
Brain, ki je okužil dosovsko tabelo FAT in original- 
ni zagonski sektor nadomestil z lastnim. Spisala 
sta ga nadobudna brata iz Pakistana, domnevno 
zato, da bi preprečila piratiziranje svojega softvera. 
Ob tem velja poudariti, da tisti 'PC' v naslovu ni za- 
stonj, saj je Apple svoj prvi na plano pobezljani 
virus fasal že štiri leta predtem. Bah, jabolčniki 
hočejo biti povsod prvi! 


Družbeno koristno igričarjenje 

Potem ko je prejšnji mesec edinburška policija oz- 
nanila, da s turnirji PS2-iger uspešno zmanjšuje 
število po ulicah razgrajajoče mladine, bodo špili v 
Zahodni Virginiji namenjeni boju proti debelosti. 
Konami se je namreč s šolskimi oblastmi te ame- 
riške zvezne države dogovoril, da bo 765 javnih šol 
opremil z avtomati za plesavščino Dance Dance 
Revolution (igralec poskakuje po plesavni podlagi 
in hitronožno pritiska različne konce). Ako bo mla- 
dež, ki se je doslej majala med hladilnikom in kav- 
čem, za stvar res zagrabila, bo treba šele videti. 
Raziskave takisto kažejo, da igranje nekaterih zvrsti 
pomaga pri lajšanju kroničnih bolečin ob boleznih 
ali poškodbah. (Vas kaj boli? Tu sta aspigrin in špi- 
lodol!) Predvsem naj bi se pri tem dobro odrezale 
športne simulacije in pretepačine, medtem ko se 
pustolovščine in miselnice niso izkazale. Analgeti- 
čni učinek gre pripisati navalu adrenalina, ki se sp- 
rošča ob akciji na zaslonu. Tipčka pri Penny Arcade 
iz podobnega razloga organizirata zalaganje otroš- 
kih oddelkov bolnišnic v svojem programu Child's 
Play. Kljub vsemu pa pojdite raje k dohtarju, če 
vam po nezgodi ven molijo polomljene kosti. 


ačunalniški smenji so čudne prireditve. 

Nepoučenemu očesu dajejo vtis titans- 

kega tehnološkega bolšjaka, kjer izza 

vsake lončnice in pisoarja rumenokožci 

kriče ponujajo svoje garažne umetnije. 
Videti, otipati, povohati ali drugače izkusiti je moč ta- 
korekoč vse, od USB-dildov in kap z vdelanimi sukal- 
niki empetrijev do večmetrskih plazem ter frajerskih 
furalic. A ta zmešnjava je hkrati mnogo več od barvi- 
tega dar-mara, zakajti bolj pozorni v njej začutijo 
pravi utrip informacijske industrije. In tu pa tam celo 
ugledajo utrinke prihajajočih izdelkov, ki šele imajo 
krojiti naš vsakdan. 


O Gates je omo: 
lovne postaje 
ogromni brez 


Bilijeva sanjarjenja 

Zlasti pomemben je od propada Comdexa največji to- 
sortni skup, vegaški CES (Consumer Electronics 
Show), ki se tradicionalno odvije v začetku januarja in 
nakaže tempo za naslednjih enajst mesecev. Tema, ki 
je najbolj dominantno prevevala letošnji dogodek, je 
levitev peceja v osrednjo zabavniško pripravo v do- 
mačinstvu. Roko na srce, to ni nič novega, saj podob- 
ne obljube in napovedi poslušamo vsaj zadnjih par let, 


arsikatero ustno votlino z demonstracijo de- 
od catere poglavitna značilnost so 


če ne dekado. A tokrat so govorniki in 
podjetja nastopili s posebnim zano- 
som in žarom konkretno domišljenih 
idej. Vse skupaj je v svojem otvorit- 
venem govoru najlepše orisal Bill Ga- 
tes. Poudaril je, da so časi izoliranosti 
mlinčkov kot specializiranih igralnih 
ali delovnih postaj minili. Vsaka so- 
dobna družina naj bi v kratkem pose- 
dovala stroj, ki bo rabil kot stična toč- 
ka za vse ostale žurerske elektronske 
gizme. Abaki ne bodo le sukali filmč- 
kov in predvajali empetrijev, temveč 
bodo središča za prik- 
lop pametnih mobil- 
nikov in prenosnih 
predvajalnikov, spre- 
jemniki visokoločlji- 
vostnega televizijska signala ter radia, 
spletni terminali za novice, platforme 
za internetno telefonijo ... Vizijo je 
podprl s konkretnimi dejstvi, od ka- 
terih so najbolj prepričljiva naslednje- 
generacijska Okna, imenovana Vista. 
Operacijski sistem, ki je bil nekoč 
znan kot Longhorn, bo 
po funkcionalnosti pre- 
cej blizu dosedanjim 
Winsom Media Center, 
saj ga bo v veliki meri 
moč upravljati z daljin- 
cem. Hkrati bo privzeto 
vseboval orodja, ki bodo močno olajša- 
la prej naštete dejavnosti. Z Windows 
Mobility Centrom bomo levoročno pre- 
nesli in priklopili kalkulatorček kjerkoli, 
medtem ko bo Windows Sync Center 
brez težav kramljal z vsemi pasmami 
mobilnih gizmotov. Nadalje bo del enaj- 
stega Windows Media Playerja v sode- 
lovanju z MTVjem spočeta storitev UR- 
GE, čez katero se bo mladež instantno 
poneumljala z zadnjimi produkti Petde- 


Luni na veliko veselje svoje tolste riti sicer 

ni pešačil po gromozanskih halah CESa 2006, 
vendar je zato dogajanje pozorno spremljal po 
spletu. Vtise zdaj strne in predoči, kaj računalni- 
čarjem prinaša šesto leto novega tisočletja. 


Zvezde so postale stalnice CESa. Podjetja jih pripeljejo, da se 
smehljajo in pritrjujejo, kako kul je predstavljeni artefakt. 


setstotinkota 6 kompanije. Posebej prilagojeno raču- 
nalo z Visto bo celo osnova za Sky Networkovo po- 
nudbo spletnega teveja. Za predvideno naročnino do- 
larskega desetaka na mesec bo moč z njim dostopati 
do gromozanske baze filmov in nanizank ter celo odd- 
aj v živo. Izostalo ne bo niti kramljanje. Nekaj velikih 
igralcev je pokazalo hibridne mobidike, ki znajo čve- 


O Miravision, zmes stajliš ogledala in širokozaslonskega televi- 
zorja, je požela vsesplošno hvalo in nagrado za inovativnost. 
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devet Prijateljev, aktivnih uporabni 
Čaj za 1 euro < 239,640 SIT j j: ji 


M eksit.si 


kati po klasičnem omrežju GSM, 
a se v bližini računala prelevijo v 
kramljalni terminal za MSN (ta 
bo kmalu fasal enako funkcio- 
nalnost kot Skype). 

Microsoftovim napovedim se je 
pridružilo še drugo najpomemb- 
nejše ime industrije, Intel. CES 
so izkoristili kot odskočno desko 
za svojo večpredstavnostno plat- 
formo VIIV (da si ne boste lomili 


jezikov: prebere se kot vajv), ki Ploščka prihodnosti bosta, ako se kaj ne zalomi, ob prihodnjem CESu že 
naj bi na področju zabavljaških  vyveljavljena. Morda se do takrat pojavi tudi Jokerjeva supertlačenka? 


strojčkov naredila podoben pre- 

pih, kot ga je med prenosniki centrino. Zadevščina 
sestoji iz Intelovega dvojedrnega procesorja, veznega 
čipovja 945, brezžičnega mrežnega vmesnika in sku- 
pka programske opreme. Ta ne bo odtegovala funk- 
cionalnosti Viste, saj gre predvsem za močno optimi- 
zirane kodeke, ki bodo vajvovskim mašincam omo- 
gočile, da bodo kojci obdelale še tako zahtevne sliko- 
vne zapise. Svojo inačico kible VIIV je nato raz- 
kazala dobesedno vsaka tajvanska 
manufaktura. Nekateri 
primerki se 


Tristošest- 
desetica je bila edina vsesploš- 
no prisotna naslednjegeneracijska konzola. Revo- 
lution in PS3 v dokajšnji meri ostajata skrivnost. 


niso kaj prida razlikovali od klasičnih pecejev v mini 
stolpih, medtem ko bi lahko druge mirne duše za- 
menjali za predvajalo devedejev ali kako drugo sobno 
komponento. Piskrček je pristavil še AMD in pokazal 
podobno platformo Live, a sodeč po (ne)uspehu pre- 
nosnega turiona ne gre pričakovati, da bodo igrali 
pomembnejšo vlogo. Je pa zato tolikanj bolj zanimiva 
Atijeva posebnost OCUR (Open Cable Uni-directional 
Receiver), ki je, preprosto povedano, tuner za kabel- 
ski HDTV. Zaradi čezlužniškega oddajniškega sistema 
za HDTV, kjer vsak operater od uporabnika zahteva 
najem posebne enote s kodirno kartico, so lahko ra- 
čunala visokoločljivostni signal doslej sprejemala le 


po aaa Š 


Videti je bilo moč multimedijske mlinčke VIIV 
vseh oblik in barv. Tale na sliki pripada Dr. Evilu. 


prek navadnih zračnih anten. Ker te kakopak ne lovi- 
jo posebej zaželenih programov, kot so HBO HD, Dis- 
covery HD, ESPNHD in GermanScheissPorn HD, so 
se Ameri na media centre bolj kot ne požvižgali in ra- 
je kupili navadno sprejemno enoto. Atijev OCUR za- 
gato rešuje na enostaven način: modul, ki so ga na 
CESUu vsebovali celo nekateri prenosniki, vsebuje vtič 
za kabelsko odkodirno kartico in tako 
omogoča spremljanje vseh programov 
HD. Ker za polno funkcionalnost pot- 
rebuje Visto, ga najbrž ne bomo ug- 
ledali pred jesenjo. 


Jaz HD, ti HD, 
mi vsi HD 


Nasploh sta magični črki HD tolkli iz 
vsakega kotička sejma. Dobesedno 
vsak pokazani televizor, najsi je bil to 
dvajesetpalčni prenosni model, 82- 
inčni širokozaslonski LCD ali pro- 
totipni sprejemnik SED, se je bohotil 
z napisom HD-ready. Enak slogan je 
krasil sukalnike blu-ray in HD DVD, 
ki bodo dočakali uradno splovitev 
med pomladjo in poletjem. Oba tab- 
ora sta se nekako pomirila z dejstvom, da združitve ali 
ukinitve nasprotnega standarda ne bo, zato meljeta 
vsak v svojo stran. Na prizorišču je bilo moč zaslediti 
samostoječe in računalniške komponente obeh vrst, 
filmski studiji so predstavili prve visokoločljivostne 
naslove v obeh formatih, tla pa so bila takorekoč tla- 
kovana z zapisljivimi mediji. Znane so celo nekatere 
cene. Panasonic je denimo razkril, da nameravajo 
plošče za rekordat blu-ray prodajati za 18 in 43 dolar- 
jev (25 oziroma 50 GB), prepisljive pa za 25 in 60 ta- 
zelenih. Sliši se in tudi je veliko, a cena bo s povečan- 
jem proizvodnje nedvomno padla. Toshiba je pokaza- 
la hibridni plošček DVD / HD DVD, ki na eni plasti 
shranjuje 5 GB zapisa DVD, na drugi pa do 15 GB vi- 
sokodefinicijskega materijala. Kako dolgo bo zadevš- 
čina uporabna, je vprašanje, kajti Pioneer je že najav- 
il enoto, ki bo bralopisala okrogline BR, HD DVD in še 
klasične devedeje. Koliko bo v začetku stala, si niti 
ne upamo pomisliti, vendar zato ni treba, da nas skr- 
bi, da bomo zaradi prerekanja velikanov oškodovani. 
Za tempom ne zaostaja niti programje. Nero v sedmi 
različici podpira oba formata, nucniki Uleada in Inter- 
videa pa zaenkrat samo blu-ray. 

Če pod videnim potegnemo črto, je jasno, kam in- 
dustrija taco moli. Vse kaže, da bo dnevnosobni sveti 
gral to leto naposled dosežen. Na cilj je resnobno os- 
redotočenih nekako 90 odstotkov podjetij, na čelu s 
tistimi najpomembnejšimi. A pravi ključ se skriva v 
visoki definiciji, saj bosta z njo računalo in teve konč- 
no postala nerazdružljiva prijateljčka. Zato se ne ču- 
dite, ako lepega dne zalotite babico med iskanjem 
kreka za kanal Telenovela HD. 
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Le malokdo ve in še 

manj se vas lahko spomni, 

da je bilo človeštvo pred 

dobrimi triinštiridesetimi leti na robu 
pogube. LordFebo je nameraval sprva 
obelodaniti dogodke, ki so skorajda pripel- 
jali do tega, da bi danes gledali s tretjim 
učem in se svetili v temi, nakar je iz tega 
zrasel mnogo širši članek o režimih in 
odnosih, ki so zaznamovali prejšnje 


stoletje. 
Za karseda široko sliko ne 
bo nič narobe, če pričnemo v 
devetnajstem stoletju in gremo od 
korenin dalje skozi razloge, zaradi 
katerih smo se znašli na pragu tretje 
svetovne vojne. Še zlasti je poznavanje 
ozadja pomembno zavoljo mlajše ge- 
neracije, ki se delitve sveta, ki je trajala 
do pred petnajstih let, sploh ne zaveda. 
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ndustrijska revolucija je 
bila poldrugi stot let tega v 
polnem razmahu in vsej 
tehnološki naprednosti na- 
vzlic je spočela nov druž- 
beni red, kapitalizem, v katerem 
so milijoni fizikalcev za male 
mezde delali v tovarnah bogatih 
lastnikov. To izkoriščanje prole- 
tariata je pripeljalo do socialis- 
tičnih gibanj, ki so težila k rav- 
novesju bogastva in državnemu 
upravljanju s ključnimi pano- 
gami. Dočim je splošna doktri- 
na socializma želela na dolgi rok 
diplomatsko doseči pravičnost, 
sta bila nemška filozofa Karl 
Marx in Friderik Engels manj miroljubna. Bradata 
gospoda sta razvila teorijo tako imenovanega znan- 
stvenega socializma, ki zahteva nasilni družbeni pre- 
vrat, katerega cilj bi bila popolna odprava zasebne 
lastnine, slojev in nenazadnje oblasti. Nekakšna mo- 
derna različica Platonove Republike in Morove Uto- 
pije, skratka. Ker je v takem svetu vsa imovina sku- 
pna (latinsko: communismus), je izraz za ureditev 
na dlani: komunizem. Ta se na papirju bere dobro, 
celo predobro. Slab prizvok besedi je navrgla prak- 
sa, saj se je brez izjeme re- 
žim povsod pokazal kot total- 
itaren, enopartijski, zaprt in 
nedemokratičen. 


Srp in kladivo 


Marxove in Engelsove ideje, 
strjene v Komunistični mani- 
fest, so še vedno temelj za tri 
dandanašnje države, Kubo, 
Kitajsko in Severno Korejo, 
medtem ko so pred sto petde- 
setimi leti motivirale delavce v 
domala vseh razvitih državah 
in botrovale rojstvu delavskih 
organizacij - proslavljenih in- 


Očeta komunizma, Marx in 
Engels. Karla Marxa ne gre me- 
šati s Karlom Mayem. Slednji je 
bil kul in je pisal vesterne. 


dd 


Lenin je za Ruse sporen 
kot za nas Tito. Leningrad 
so zato hitro preimenovali 
(nazaj) v Sankt-Peterburg. 


mirovno pogodbo in novo, okrnjeno deželo krstili za 
Rusko sovjetsko federalno socialistično republiko. To 
seveda vsem ni bilo pogodu, zato je leta 1918 po širni 
državi izbruhnila državljanska vojna, v kateri so se 
monarhisti, konzervativci, liberalci in vsi antikomu- 
nisti uprli sveži vladi in njeni novo ustanovljeni rdeči 
armadi. Boljševiki so po treh letih prelivanja krvi zma- 
gali - vmes je dal Lenin pobiti celoten ostanek družine 
Romanovih - in državo preimenovali v Sojuz sovjet- 
skih socialističeskih respublik (v cirilici CCCP) ozi- 
roma Zvezo sovjetskih so- 
cialističnih republik (ZSSR). 
V svet so poslali prosluli 
simbol oblasti delavcev in 
kmetov, srp in kladivo. 

Lenina je po smrti leta 
1924 nasledil Josif Visar- 
jonovič Džugašvili, imeno- 
van Jekleni (Stalin), ki je 
na grozo sodobnega sveta 
v nekaj letih likvidiral se- 
dem, po nekaterih podatk- 
ih celo deset milijonov pra- 
vih in za vsak slučaj tudi 
namišljenih političnih nas- 
protnikov, med katerimi je 
bilo ogromno visokih vo- 


Stalin je prav tako izgubil 
svoje mesto. Stalingrad je 
(spet) Volgograd postal. Bil 
je zločinec in tiran nesporno. 


soglasja, kreganje in celo od- 
prto sovražnost, a pravi vzroki 
za razdor so vedno tičali v dveh 
povsem različnih svetovih, ki 
sta oba ostro kritizirala nasprot- 
ni breg in skušala svoji misel- 
nosti podvreči kar največ dežel. 
Američani so boljševikom celo 
odrekli kakršnokoli pomoč na 
vzhodni fronti prve svetovne vo- 
jne, saj se jim je zdel komuni- 
zem večja grožnja kot nemška 
ozemeljska zakompleksanost. 
Zato so Velika Britanija, Kanada 
in Združene države v ruski dr- 
žavljanski vojni odkrito poma- 
gale 'tabelim', Winston Churc- 
hill, tedaj še obrambni minister, pa je celo želel v 
odprto vojno proti rdeči nevarnosti. 

Komunizem enostavno ni bil v skladu s sodobnimi in- 
dustrijskimi smernicami in bojazen, kaj se bo zgodilo, 
če ga bo tako velika in vplivna država sprejela za svo- 
jega, je bila upravičena. Zgodovina je namreč učila, da 
takih gibanj meje na zemljevidu ne ustavijo. Zahodne 
dežele je vodil denar in zato je bila moč v rokah kap- 
italistov. Proletarske ideje tretje internacionale, znane 
Kominterne, ki jo je spočel Lenin, so jim ježile kožo, 
zlasti ker je bila organizacija 
kljub nazivni 'mednarodnosti' 
zgolj boljševiški propagandni 
aparat. Njihov namen je bil jasen 
in javen: zatreti vse buržoazne 
vlade po svetu. V podkrepitev 
besed so po ZDA raztrosili pet 
milijonov rdečih letakov. Akcija 
je padla na plodna tla le pri 
skupinah tujskih komunistov in 
anarhistov, ki so sprožili nekaj 
nemirov po ameriških mestih in 
podstavili ter razposlali več de- 
set bomb politikom in gospodar- 
stvenikom. Ti strahopetni bom- 
baški napadi so naredili srpu in 
kladivu medvedjo uslugo, kapi- 


ternacional. Vendar so sindi- 
kati praviloma omilili svoje 
zahteve in si bolj kot za revo- 
lucijo prizadevali za večjo pra- 
vičnost znotraj kapitalizma. 


Točen izvor simbola komu- 
nizma ni znan, je pa jasno nje- 
govo sporočilo: rdeča kri bo 
tekla, a na koncu bo oblast v 
rokah kmetov in delavcev. 


jaških činov. Ta pomor us- 
posobljenih poveljnikov se 
mu je leta kasneje še kako 
maščeval. 

Kot največja država na sve- 


Antikomunističen propagand- 
ni strip, ki so ga ameriške oblasti 
delila leta 1951. Izvirnik je danes 
vreden najmanj 1000 $. Mi vam 
ga šenkamo v PDFu na ploščku. 


talistom pa so bili voda na mlin. 
Američani so hitro postavili ena- 
čaj med komunista in terorista 
ter patriotsko označili za zlo vse, 
kar je imelo zvezo z Rusijo. 


Nasledniki teh gibanj so prav- 

zaprav vse današnje socialistične in laburistične poli- 
tične stranke. A v eni državi so se reči zasukale druga- 
če. Velika Rusija je bila napram preostali Evropi vid- 
no zaostala in več kot osemdeset odstotkov prebival- 
stva je bilo kmetov, ki so tlačanili na tuji grudi. Državi 
so od začetka 17. stoletja s trdo roko vladali carji in 
carice dinastije Romanov in industrializacija fevdaliz- 
ma prebivalstvu ni prinesla nobene blaginje. Vrsta 
nespametnih odločitev carja Nikolaja Il. je v navezi z 
morijo prve svetovne vojne podžgala borce za pravice 
delavcev, med drugim Leninovo stranko boljševikov, 
in na koncu vzrokovala februarski ter oktobrski rev- 
oluciji v letu 1917. (Ime sta dobili po julijanskem 
koledarju, ki ga je Rusija uporabljala do leta 1919. Po 
'našem', gregorijanskem, sta se dogodka pripetila 
marca in novembra.) Prva je strmoglavila monarha, 
druga pa začasno vlado, uveljavila boljševistično 
oblast in tako ustanovila prvo komunistično državo. 
Vajeti je prevzel Kongres sovjetov (sovjeti so bili 
delavski sveti) z Leninom na čelu, s centralnimi sila- 
mi - Nemčijo, Avstro-Ogrsko in Otomanskim cesars- 
tvom - so v Brest-Litovsku v zameno za Poljsko, balt- 
ske dežele, Finsko, Besarabijo ter Ukrajino podpisali 
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tu je Sov- 
jetska zveza obsta- 
jala vse do 1991. le- 
ta, ko je razpadla na 
petnajst samostoj- 
nih republik. 


Vzhod in 
zahod 


Ideološki, politični 
in diplomatski boj 
med zahodom in vz- 
hodom se ni začel 
šele po drugi sve- 
tovni vojni, kot velja 
splošno prepričan- 
je, marveč traja do- 
sti dlje, konkretno 
kar od oktobrske 
revolucije. Skozi de- 
setletja je bilo neš- 
teto povodov za ne- 
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Prizor z ene redkih proletarsko-komunističnih demonstracij v ZDA. Ameriško gospo- 
darstvo je imelo svoje temne trenutke, ki so spodbujali socialistična gibanja. 


VEDEŽ 


Zanimivo in malo znano je, da so Združene države od- 
govorile s podobno promocijsko akcijo, in sicer so 
med hudo zimo leta 1921 ruskemu prebivalstvu pos- 
lale za petdeset milijonov dolarjev hrane ter oblek, 
češ, poglejte, kaj vam nudi kapitalizem, dočim vas 
sovjeti delajo in puščajo lačne ter 
bose. Razen milijona rešenih živl- 
jenj kampanja ni uspela. Analitiki 
so kasneje celo menili, da bi 
znale brez tega 'humanitarnega' 
posredovanja sestradane množi- 
ce izvesti antiboljševistično kont- 
rarevolucijo. 

Še bolj kot Leninu je Amerika ne- 
hote pomagala Stalinu. Ko je 
slednji prišel na oblast, je spravil 
v predal predhodnikov znani, a 
neučinkoviti gospodarski načrt 
NEP (Novaja Ekonomičeskaja 
Politika). Lenin je namreč v spoz- 
nanju, da lahko državo popelje v 
idilični socializem le s predhodno 
sodobno industrializacijo, odprl 


Naslednjo nejevoljo Sovjetske zveze, zaveznico Češ- 
koslovaške, je sprožil Minhenski pakt leta 1938, po 
katerem sta Francija in Velika Britanija v izogib kon- 
fliktom pristala na priključitev Sudetske Nemčiji. 
Churchill je opozarjal na nemško nevarnost, a tedanji 
britanski premier Chamberlain je bil 
prepričan, da Hitlerja žejajo le pok- 
rajine, kjer žive Nemci. Nič manj ni- 
so Angleži in Amerikanci škrtali z 
zobmi leto dni kasneje, ko sta zu- 
nanja ministra Nemčije in Sovjetske 
zveze, Ribbentrop in Molotov, av- 
gusta 1939 sklenila pakt o nenapa- 
danju. Stalin je v podpis privolil eno- 
stavno zato, ker s Francijo in Bri- 
tanijo ni uspel skleniti zavezništva in 
ker mu je Hitler priznal baltske drža- 
ve ter dele Finske, Romunije in Polj- 
ske. Amerika je s tem dobila jasno 
sporočilo: Sovjetska zveza se bo 
spečala s komerkoli, samo da bo 
zadovoljila lastno teritorialno grabe- 
žljivost. Stalina je naivnost drago 


vrata tujim vlagateljem, ki pa 
boljševikom niso zaupali. Bali so 
se, da bi jim le-ti kasneje utegnili 
zapleniti vse investicije. Stalin se 
je v sklopu svojih proslulih petlet- 


0 Lenin je odprto pozival k zdru- 
žitvi proletarcev vseh dežel, slavni 
paroli internacional, ki jo je bilo 
marsikod videti in slišati v Slove- 
niji še v osemdesetih letih. 


stala. Stvarnim namigom o nemški 
nevarnosti navzlic je Hitlerja oskr- 
boval s surovinami praktično do 
zadnjega dne pred invazijo in ni ho- 
tel niti slišati za utrditev obrambe. 


nih reform zadeve lotil drugače: 

pripravljen je bil kupiti le znanje in storitve, ker je bilo 
bistveno bolj privlačno za zahodne gospodarstvenike. 
Odziv ZDA je bil velikanski. Albert Kahn, največji 
ameriški industrijski arhitekt, je Sovjetom zgradil več 
kot šeststo vsakovrstnih tovarn, General Electrics jim 
je postavil največje elektrarne in elektrovode, Henry 
Ford je poleg prodaje desettisočev avtomobilov in tra- 
ktorjev praktično ustvaril sovjetsko avtomobilsko in- 
dustrijo ... Ameriško gospodarstvo se je resnično pot- 
rudilo, a ne samo iz kapitalističnih vzgibov, marveč je 
upalo, da bo uvoz njihovega sveta Ruse na koncu 
koncev le spreobrnil. Na njihovo žalost se to ni zgodi- 
lo, saj je Stalin po petih letih, ko je bilo osnovno znan- 
je pridobljeno, tujo pamet spodil in z zlatom obrobil 
prvo petletko. Kratkovidno ljudstvo je opazno uspeš- 
nost njegove politike pozdravilo in Jekleni je zgolj utr- 
dil svoj prestol. 

Banalnih razlogov za diplomatske spore med zaho- 
dom in vzhodom je bilo v času med vojnama cela vrs- 
ta. Najprvo so zavezniki izključili Ruse iz podpisovan- 
ja Versajske pogodbe oziroma kar s celotne Pariške 
mirovne konference januarja 1919, saj se jih po njiho- 
vem ni tikala. Rusija je vendarle z brestlitovškim spo- 
razumom iz spopada izstopila dobro leto poprej. Sled- 
nje ji je zahod še kako očital, kajti tako se je moč sil 
osi lahko skoncentrirala na zahodnih frontah in Ang- 
leži so zaradi tega v par mesecih utrpeli gromozanske 
izgube. Nadalje Bela hiša vse do leta 1933 ni priznala 
nove komunistične državne tvorbe, ker Kremelj ni ho- 
tel povrniti velikanskega dolga še iz časov carja. Šele 
predsednik Franklin Roosevelt je vzpostavil in se 
močno trudil negovati diplomatske odnose s Sojvet- 
sko zvezo. Toda ti pogovori često niso obrodili sadov, 
marveč so celo poglobili nekatere težave. Stalin je re- 
cimo od ZDA pričakoval, da bodo pomagali držati 
ozemelj željno Japonsko na vajetih, ampak Roosevelt 
mu je odobril le moralno podporo. Celo koncem tride- 
setih let, ko so Tokijci že odkrito harali po Mandžuriji 
in vzhodni Rusiji ter potopili neko ameriško ladjo, se 
vladi nista mogli zediniti o protijaponskih ukrepih. 
ZDA pa je po drugi strani pogrelo, da kljub dani bese- 
di vračila dolga še zmeraj ni bilo od nikoder in da je 
kongres Kominterne po nekajletnem zatišju z revolu- 
cionarnimi parolami spet ciljal na zahod. 


Popolno razsulo sovjetski (ne)obo- 
roženih sil in milijonske izgube v prvem letu vojne so 
bile same po sebi umevne. 


Druga svetovna vojna 


Začetek operacije Barbarossa 22. junija 1941 je sprte 
strani končno povezal v boju proti skupnemu sovraž- 
niku. Britanci so bili Adolfu za novo bojišče še kako 
hvaležni, saj bi bili drugače sami izpostavljeni vsej 
moči Wehrmachta. Stalin je požrl svoj ponos in prosil 
ZDA, naj čimprej odprejo novo fronto, bodisi v Fran- 
ciji, bodisi na Balkanu. Toda Roosevelt je državo po- 
peljal v evropsko vojno šele 11. decembra 1941, dot- 
lej pa je po Barentsovem morju pošiljal ladijske kon- 
voje v Murmansk. Rdeče brigade bi brez na ta način 
dobavljenih tisočih avionov in tankov ter desetih mili- 
jonov čevljev precej bolj tenko piskale. No, razprtije 
kljub pomoči niso jenjale. Sovjetski voditelj je zavez- 
nike označil za izdajalce, ko so zaradi gromozanskih 
izgub zavoljo nemških podmornic začasno prekinili 
dobavo orožja in nato namesto v Franciji odprli fron- 


K Na IE. nas y« ki: 


O Trije veliki na Jalti. Roosevelt (na sredi) je bil, kot mu očitajo, preveč 
popustljiv do Stalina (desno), nad čimer je besnel tudi antiboljševistično 


nastrojen Churchill (zadaj levo v LA Lakers majici). 


0 Ruska delegacija (zunanji minister Molotov je na 
sredini) pri Hitlerju. S sporazumom o nenapadanju 
sta si Stalin in Adolf med drugim razdelila in kasneje 
tudi okupirala Poljsko. Vendar se pri šolski zgodovini 
zve le za nemško zasedbo. 


to v severni Afriki. Angloameričanom je bilo po par 
neuspelih akcijah jasno, da je sovražnik v boljši kon- 
diciji in da bi bilo preuranjeno izkrcanje nepopravljiva 
napaka. Dodatno zaostritev je prinesla najdba maso- 
vnega grobišča v Katinskem gozdu na vzhodu Poljs- 
ke, ki naj bi bila zapuščina okupacije rdeča armade iz 
1939. (Šele mnogo pozneje, leta 1992, je Rusija dala 
v javnost dokument, iz katerega je razvidno, da je dal 
Stalin prek Politbiroja pobiti 20.000 Poljakov.) Mnen- 
je Zahoda, da bo treba po vojni še kako opazovati 
Sovjetsko zvezo, se je le okrepilo. To je bil razlog, da 
Stalinu zaveznika nista nikoli povedala za razvoj ato- 
mske bombe. (SZ je bila zaradi vohuna Klausa Fuch- 
sa v Los Alamosu drugače čisto na tekočem glede 
fisijskih raziskav.) Vseeno je Roosevelt za časa tra- 
janja vojne s Stalinom delal v rokavicah. Prvič, želel 
si je pomoči proti Japonski, in drugič, bal se je, da bi, 
znan po hinavščini, utegnil (znova) skleniti pakt s 
Hitlerjem. 

Prvič sta Roosevelt in Churchill Sovjetovo dvoličnost 
in njegovo nemaranje zahoda na lastni koži občutila 
na srečanju februarja 1945 na krimski Jalti. Stalin je 
tedaj samopašno začrtal sovjetske meje - seveda ta- 
ke, kakršne je Rusija imela pred prvo svetovno vojno 
- in obči zemljevid vzhodne Evrope, pri čemer je Polj- 
sko premaknil za sto kilometrov na zahod, iz nje de- 
portiral vse antikomuniste in nastavil marionetno vla- 
do. Podobno je storil z Romunijo, medtem ko Irana za- 
radi nafte ni imel namena zapustiti. To ni bilo v skladu 
z Atlantsko listino, ki so jo na začetku vojne podpisale 
vse protinacistične sile in po kateri naj bi zavezniki ne 
imeli ozemeljskih teženj ter bi v 
osvobojenih državah vzpostavili 
demokratične režime. Vseeno sta 
mu zahodnjaka pod pogojem, da 
bodo vlade ljudske, z izjemo Grči- 
je in Jugoslavije prepustila nadzor 
vzhodnih in balkanskih držav. To 
so slednje kasneje, ko so de- 
setletja trpele pod železnim ško- 
rnjem sovjetskega komunizma, 
označile za veliko izdajo zahoda. 
Nekateri pravijo, da je bila za 
Rooseveltovo popustljivost kriva 
njegova bolezenska oslabelost - 
zaradi možganske krvavitve ni 
nikoli dočakal konca morije, saj 
je umrl točno dva meseca po 
konferenci. Vendar je imel Stalin 
za uveljavljanje svoje volje dobre 
argumente: v Evropi je bila njego- 
va desetmilijonska vojska, rdeča 
armada pa je očistila Balkan in 
prišla pred vrata Berlina, medtem 
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Ena najbolj znamenitih fotografij sploh, čeprav je bil posnetek režirano nare- 
jen par dni kasneje. Gre za fotografijo konca druge svetovne vojne v Evropi. 
Seveda je bila posredi sovjetska propaganda, saj so prvi vkorakali v Berlin. Ame- 
riška različice te fotke je prizor dvigovanja zastave na japonskem otoku Ivo Dži- 
ma. (Celo ZDA bi se zdelo nekorektno oglaševati resnični prizor, ki je končal spo- 
pad v svetovnem merilu. Vpišite v Google images "atomic bomb".) 


ko so bili Angloameričani šele na 
Renu. Očividno je bilo, da lahko 
Sovjetska zveza sama konča voj- 
no, četudi bi morala osvoboditi še 
vso Francijo. 


Dvojna Nemčija 
Če so se veliki trije na Jalti vsaj 
navidezno nasmihali drug druge- 
mu, pa so se odnosi ohladili še 
pred zaključkom vojne. Veliko je k 
temu pripomogel Rooseveltov 
naslednik, Harry Truman, ki je bil 
nov v svetu mednarodnih odnosov 
in zategadelj bolj dovzeten za an- 
tikomunistično miselnost svojih 
svetovalcev ter Britancev. Njego- 
va administracija je koj ostro kri- 
tizirala pokomunističenje Poljske, 
Bolgarije ter Romunije in prvo sre- 
čanje frišno ustanovljenih Združe- 
nih narodov v San Franciscu 25. 
aprila 1945 je bilo v znamenju sr- 
ditega kreganja med ZDA ter SZ. Churchill je preroš- 
ko napovedal, da se je čez sredino Evrope, od Szcze- 
cina do Trsta, spustila železna zavesa. Kljub temu so 
Američani zaradi vojne na Daljnem vzhodu še vedno 
vzdrževali alianso, saj niso bili prepričani v učinkovi- 
tost superorožja v pripravi. 

Po kapitulaciji Nemčije in Japonske se je razdor še 
povečal, kajti potrebe po zavezništvu ni bilo več. Stal- 
in je bil osebno užaljen, da mu ameriški kolega na juli- 
jski konferenci v Potsdamu ni niti omenil atomskih 
bomb, ki sta dva tedna kasneje končali drugo svetov- 
no vojno, in na dlani je bilo, da mu na kraj pameti ne 
bo več prišlo, da bi razkrival kakršnekoli načrte. Taka 
nezaupljivost je bila zatorej hudirjevo slab porok za re- 
ševanje poslednjega, a temeljnega problema leta 
1948: kaj z Nemčijo? Dotlej je bila razdeljena na štiri 
upravna območja (četrtega so dobili Francozi), dočim 
je bil Berlin, ki je ležal na vzhodnem delu Nemčije, 
torej pod rusko okupacijo, še posebej razčetverjen. 
Dasiravno so se tekom vojne vsi strinjali, da bi bilo dr- 
žavo smotrno preventivno razdeliti, pri čemer je Chur- 
chill zagovarjal dva dela, Prusijo in Donavsko zvezo, 
je zahod po koncu okupacije predlagal poenotenje 
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Razdelitev Nemčije po koncu vojne. Do 
sredine petdesetih let so Berlinčani lahko 
prosto prehajali iz enega v drug del mesta. 
Ko so to svobodo začeli Vzhodnjaki izrab- 
ljati za prebeg v Zahodno Nemčijo, so Sov- 
jeti postavili mejo, čez nekaj let pa še zid. 


demilitalizirane Nemčije. 
Truman je bil mnenja, da 
bi na tak način ustvarili 
ekonomsko močno sred- 
njeevropsko državo, ki bi 
bila trden mejnik pred val- 
om komunizma. A v treh 
letih so se porušili še zad- 
nji mostovi med ZDA in 
Sovjetsko zvezo. Medtem 
ko je bila Evropa bolj ali 
manj v ruševinah, je bila 
Amerika edina država v 
vojni, ki razen par podrtih 
bajturin na Havajih ni ime- 
la nikakršne nepremičnin- 
ske škode. Sovjetska zve- 
za je imela daleč največ iz- 
gub: 23 milijonov padlih, 
uničeno infrastrukturo, mi- 
lijardni dolg Washingtonu 
in nobenega prijatelja. Rde- 
če armade niso marale ni- 
ti dežele, ki jih je osvobod- 
ila. Stalin si je zato zavez- 
nike naredil sam, in sicer 
tako, da je sestavil pro- 
sovjetske vlade po celotni 
vzhodni Evropi. Vseeno pa 
ni dobil nečesa, kar si je 
Rusija želela že stoletja: 
odprt izhod na Sredozem- 
lje. Jugoslavija je bila v 
povojnih letih, dokler Tito 
leta 1948 zaradi pretirane- 
ga vmešavanja ni prekinil 
stikov z Moskvo, sicer sov- 
jetska prijateljica, a nič 
več kot to. Stalinizem k 
nam ni segel iz dveh pre- 
prostih razlogov: Jugosla- 
vija se je osvobodila sama 
in imeli smo titoizem. 
Skratka, varianti za Medi- 
teran sta bili dve: Grčija in 
Turčija. Obe državi sta bili 
shirani in na Peloponezu je 
divjala državljanska vojna 
med gverilskimi komunisti 
ter vlado. Zopet so vmes 
posegli Američani s svojo znamenito Trumanovo do- 
ktrino, po kateri bodo priskočili na pomoč vsaki drža- 
vi, ki bi ji grozila rdeča nevarnost. Zato so v Istanbul 
kot grožnjo Kremlju takoj poslali svojo najbolj- 
šo ladjo USS Missouri, grški vladi pa namenili 
izdatne dolarske milijone. Poleg tega so ZDA 
sklenile tako imenovani Rio pakt z državami 
Latinske Amerike in uvedle Marshalov plan, po 
katerem so obnovi Evrope namenile velikanske 
subvencije. (Te je vzhodni blok odklonil, zato je 
pozidava trajala mnogo dlje, standard pa je bil 
tudi zaradi tega že v štartu opazno nižji.) Vse 
seveda v vidu pridobivanja vlad v svoj tabor, 
stran od Moskve. Zato ni čudno, da Stalin ni 
hotel niti slišati o zedinjenju Nemčije. Uradni 
razlog je bil, da je germanski narod že pre- 
večkrat ogrozil njegove ljudi, potihem pa je ve- 
del, da bi z eno samo Nemčijo Sovjetska zveza 
potegnila takratko. 

Leto 1948 je dokončno postavilo temelje za šti- 
ridesetletje odkrite sprtosti, imenovane hladna 
vojna. Da bi zahodni zavezniki vsilili ekonoms- 
ko poenotenje Nemčije in sočasno ustavili hi- 


perinflacijo starega denarja (edina merodajna valuta 
so bile ameriške cigarete), so vpeljali legendarno de- 
narno enoto, novo nemško marko. Sovjetska vojska 
je na to odgovorila z izolacijo zahodnega dela Berlina, 
kar bi utegnilo kaj hitro spočeti novo vojno, če bi bil 
Truman poslušal generale in poslal v Berlin tankovski 
konvoj. Na srečo se je raje odločil za znani berlinski 
zračni most - od junija '48 do maja '49 so z avioni 
Berlinčanom dovažali vse od osnovnih živil do grad- 
benega materiala. Vzporedno je predsednik v opomin 


gona" — LO TI 
V enajstih mesecih so francoska, angleška in 
ameriška letala opravila 278.228 poletov (tudi po ti- 
soč na dan) ter pripeljala nad dve milijoni ton mate- 
riala. Otroke so razveselili tisočeri bonbonov, ki so 
jih iz avionov spuščali z majhnimi padali. 


Stalinu, da imajo ZDA edine delujoče atomsko orožje, 
v Veliko Britanijo poslal šestdeset bombnikov B-29. 
Resda so bili prazni, vendar tega nasprotna stran ni 
vedela. Dodaten požug je prišel 4. aprila 1949, ko so 
se ZDA, Kanada, Velika Britanija, Belgija, Danska, Is- 
landija, Luksemburg, Norveška, Portugalska, Italija in 
Nizozemska z ustanovnim razlogom branika pred vz- 
hodnim blokom povezale v Severnoatlantsko zvezo - 
NATO (North Atlantic Treaty Organization). Pogodba 
je z drugimi besedami pomenila ameriško posredo- 
vanje v Evropi ob kakršnikoli vojaški grožnji z onkraj 
železne zavese. Pol leta kasneje, natančneje 21. sep- 
tembra, pa je bila na zahodnem območju ustanovlje- 
na Zvezna republika Nemčija oziroma Budesrepublik 
Deutschland. Odgovor iz Kremlja je prišel šestnajst 
dni kasneje, ko so uradno oznanili 'svojo' Nemško 
demokratično republiko - Deutsche Demokratische 
Republik. Zahodni Berlin - zdaj že z inicialko - je pos- 
tal uradni, a ne polnopravni del Zahodne Nemčije (za- 


Organizacija NATO, katere ponosna članica je tudi 
Slovenija, je najprvo rabila povezavi demokratičnih držav v 
boju zoper komunizem. 


padni Berlinčani niso imeli volilne pravice in takisto 
ne vojaške dolžnosti, politično je z mestom upravljal 
svet zahodnih zaveznikov), z matično državo pa je 
mesto povezoval ograjen ter zastražen cestni in že- 
lezniški koridor. Spočetka meje v mestu še ni bilo, 
toda ko je v desetletju iz Vzhodne Nemčije na zahod 
čez Berlin prebegnil poltretji milijon prebivalcev in 
močno oslabil gospodarstvo, so komunisti leta 1961 
zgradili znameniti berlinski zid in tako zapečatili še 
zadnjo luknjo. Vzhodni Nemci so bili ujeti vse do pad- 
ca zidu 9. novembra 1989. Sam sem pred sedemna- 
jstimi leti imel srečno možnost obiska tako Vzhodne- 
ga kot Zahodnega Berlina in ni je bilo tako hude mej- 
ne kontrole kot ravno v tem mestu. 


SENU JJ 


Berlinski zid, slavolok hladne vojne, je bil dolg 
155 kilometrov in obdan z bodečo žico, minskimi polji 
ter patruljami. V osemindvajsetih letih je na njem 
našlo smrt nekaj sto nesrečnih prebežnikov. Najbolj 
znan prehod v njem je bila točka Charlie (Checkpoint 
Charlie), kjer je bilo največ incidentov med vojskama 
in graničarji nasprotnih strani. 


Hladna vojna 


Berlinski zid je postal simbol nevidnega spopada, pol- 
nega vohunstva in propagande, obče poimenovanega 
hladna vojna. Ko so ga zgradili, si nasproti nista stali 
le atomski državi (babuške so rušilno moč cepljenja 
jeder praktično preizkusile leta 1949), temveč širša 


Eden od berlinskih mejnih prehodov s slavnim napisom 'You are 


leaving the American sector!" 
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svetova, ki sta mrzila eden drugega. Vzhod je namreč 
leta 1955 v pariranju zvezi NATO, ki je medse spričo 
strateškega položaja sprejela Grčijo in Turčijo ter Za- 
hodno Nemčijo, ustanovil Varšavski pakt. Šlo je za 
vojaško navezo Sovjetske zveze, Vzhodne Nemčije, 
Poljske, Češkoslovaške, Madžarske, Bolgarije, Romu- 
nije in Bolgarije. 

Josif Stalin je umrl leto poprej in te povezave ni doča- 
kal, zato sta se sredi petdesetih merili novi vladi, 
Eisenhowerjeva in Malenkova. Administraciji sta sicer 
naredili nekaj pogovorov v smer glajenja sporov, a 
vse je ostalo pri besedah. V dejanjih pa je bil hladni 
boj na višku. Območje komunizma se je razširilo na 
vzhodno Azijo (Kitajska, Indokina, Severna Koreja) in 
na zahodno poloblo, pod nos 
ZDA - na Kubo. Bela hiša je 
po Smithovem aktu brzinsko 
obsojala in izganjala komu- 
niste, češ da napeljujejo k 
strmoglavljenju oblasti. Odvi- 
la se je korejska vojna, prva 
od takozvanih obrobnih spo- 
padov, v katerih sta sili merili 
moči le posredno. Takih kon- 
fliktov je bilo pozneje še ne- 
malo: vietnamska in afgan- 
istanska vojna, udari v Ango- 
li, Nikaragvi, Iranu ter Gvate- 
mali ... Nikita Hruščev, ki je 
nasledil Stalina na čelu sov- 
jetske partije (predsednik je 
postal šele leta 1958), je os- 
tro kritiziral svojega predhod- 
nika, njegove zločine in zu- 
nanjo politiko. Zlasti se je za- 


Izdelava medcelinskih raket je bil največji korak 
na področju orožij za množično uničevanje. 


vzel za obnovitev odnosov z Beogra- 
dom, kajti v Jugoslaviji je videl lep 
primer samostojne in hkrati komunis- 
tične države. Na žalost je njegov pre- 
več liberalni nagovor na 20. kongresu 
Komunistične partije spodbudil mad- 
žarske študentske demonstracije, ki 
jih je rdeča armada novembra 1956 
s 5000 tanki in 200.000 vojaki krva- 
vo zatrla. Zatem je Kremelj še bolj 
stisnil pest okoli vzhodne Evrope in 
široki Titovi pogledi na narodu pri- 
jaznejši komunizem (ponovno) niso 
bili več čislani. 

Orožarska tekma, ki se je merila v je- 
drskih konicah, je bila v polnem raz- 
mahu. Vojska je izračunala, da je raz- 
merje pok / dolar v prid atomskemu 
orožju, zato so vse sile usmerili vanj. 


me —. 


Letečo trdnjavo B-29 je nasledil dljesežni B-52, med- 
tem ko se je situacija dodatno zaostrila, ko sta državi 
konec petdesetih izdelali medcelinske rakete, ki so 
bile zmožne svoj radiaktivni tovor odnesti celo pet ti- 
soč kilometrov daleč. Odtihmal je bila grožnja s po- 
polnim uničenjem vseskozi prisotna in Američani so 
množično gradili zaklonišča ter se šli 'atomsko' vzgo- 
jo. Je pa imelo zavedanje obeh štabov, da lahko s 


Prizor enega od preizkusov rakete 
ICBM (InterContinental Ballistic Mis- 
sile), kakršnih je imel NATO sredi šest- 
desetih let prejšnjega stoletja več kot 
tisoč. Zvečine so bile vse usmerjene v 
strateške cilje v vzhodni Evropi. Če to 
ne bi bilo dovolj za uničenje planeta, 
so imeli v rezervi enako količino pod- 
morniških raket in na koncu koncev še 
petsto bombnikov B-52. 


svojim arzenalom dolgega dosega in- 
stantno uničita eden drugega, svetlo 
plat: vsaka stran je vedela, da pomeni 
izstrel raket hkrati samomor. Ravno za- 
to je ameriška vojska kasneje veliko 
vlagala tudi v konvencionalno oboroži- 
tev, ki je bila pri ukrepanju proti komu- 
nističnim grožnjam svetu prijaznejša. 
Posebej za to poslanstvo je Kennedy ustanovil nov 
rod, zelene baretke. 


Kubanska raketna kriza 


Ako ste prečitali vedež o mafiji ali gledali Botra, se 
spominjate novega leta 1959 dne. Skrajno skorumpi- 
ranega in mafijsko podmazanega predsednika Ful- 
gencia Batisto je tedaj spodnesla la revolucion. Vodil 
jo je seveda 33-letni gverilec Fidel Castro, ki posihmal 
vlada tej eksotični, a ubožni karibski državi. Revoluci- 
ja je prinesla ureditev, ki ji na svetu ni para: domala 
teoretični komunizem, v katerem ljudje ne delajo več 
za lasten profit, marveč v dobro družbe, pri čemer so 
osnovne dobrine, torej hrana, obleka, zdravstvo in 
šolstvo, zastonj. Četudi je tak sistem težko razumeti, 
po vsem sodeč deluje, in to že skoraj pol stoletja! Ven- 
dar je bila za uspeh najprvo potrebna nacionalizacija 
vseh kmečkih površin, nepremičnin in tovarn. Veliko 
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zaplenjenega bogastva, od plantaž do hotelov, je bila 
v lasti ameriškega gospodarstva in podzemlja. Eisen- 
hower je pri priči prepovedal vso trgovino z južnimi 
sosedi, kar je bil za Kubo hud udarec, saj je glavnino 
sladkorja izvozila ravno v ZDA. Toda Castro se je hitro 
znašel in navezal prijateljstvo s Hruščovom, ki mu je v 


K 


Import-eksport havanke in sladkor za vodko in nafto je hitro 


stekel. Fidel in Nikita sta postala velika prijatelja. 


zameno za cuker dobavljal nafto ter vojaško opremo. 
Nikiti se je Fidel prikupil zlasti zato, ker je bit komu- 
nizma našel in vpeljal sam od sebe, brez neposredne- 
ga vpliva z vzhoda. Seveda je bilo Kremlju obenem še 
kako v interesu imeti prijatelja 
tako blizu sovražnika. 

Tega se je prav tako zavedal no- 
vi uporabnik Ovalne pisarne, 
JFK - John Fitzgerald Kennedy, 
in agenciji CIA naročil kontrarev- 
olucijo, ki bi izničila rdečo nevar- 
nost pred lastnim pragom. Za 
Američane to ni bilo nič novega, 
saj so na neodprt in umazan na- 
čin do tedaj strmoglavili že mar- 
sikoga, najmanj iranskega pred- 
sednika Mohameda Mosadeka 
ter gvatemalskega Jacobo Guz- 
mana. V ta namen so pričeli leta 
1960 na Floridi in v Gvatemali 
uriti stotine kubanskih prebež- 
nikov. 17. aprila 1961, po dvo- 
dnevnem bombardiranju letals- 
kih oporišč, se je v Prašičjem za- 
livu (Bahia de Cochinos) na Ku- 
bi izkrcal poldrug tisoč članov 
antirevolucionarne armade, ka- 
tere namen je bil pridobiti prebi- 
valstvo na svojo stran in zavzeti 
Havano. Toda CIA se je, ne pr- 
vič in vsekakor ne zadnjič, 
uštela. Kvarni element je 
bil špijonski KGBjevec, ki 
je Castra pravočasno opozoril na 
neprijateljevo operacijo. Ku- 
banska vojska je zato v polni 
pripravljenosti dočakala na- 
padalce in lokalci niso bili v 
nobeno pomoč. Za nameček je Kenne- 

dy zadnji trenutek preklical zračno berglo, saj bi po 
njegovem nalogo lahko dokončale le kopenske sile, 
teh pa, četudi so bile v polni pripravljenosti, ni želel iz- 
postavljati. 

ZDA so se s tem debaklom osramotile, dodatno ohla- 
dile hladno vojno in nazadnje plačale Kubi 53 mili- 
jonov dolarjev za izpust zajetih vojakov. Dodatno se je 
Kennedy zameril Varšavskemu paktu z namestitvijo 
jedrskih raket v turškem Izmiru. Hruščev se je temu 


rz 
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zlonamernemu dejanju ostro zoperstavil in med dru- 
gim zagrozil, da bo zavzel Zahodni Berlin, kar je pod- 
krepil s povečanjem sovjetskega moštva v Vzhodni 
Nemčiji. Pentagon je na zahodni strani storil enako in 
spopad je bil povsem realna možnost. V ZDA so v 
mesecu dni postoterili prodajo preživetvene opreme 
za v bunkerje. Nekajte- 
denska berlinska kriza se 
je končala z zidom okoli 
Zahodnega Berlina in s 
sovjetskim jedrskim pos- 
kusom z najbolj silovito 
eksplozijo do takrat. Za 
dodatno nagajanje zahodu 
in izenačitev groženj je 
Hruščev svojemu kubans- 
kemu somišljeniku maja 
1962 v zameno za veliko 
nafte ter margarine poslal 
odpravo šestdesetih to- 
vornih ladij, polnih orožja. 
CIA je namigovala na mo- 
rebitno prisotnost 'strateš- 
kega' orožja na konvoju, 
vendar je bil predsednik 
mnenja, da si česa takega ne bi upali. Sovjetski diplo- 
mati so prav tako zatrdili, da gre le za obrambno oro- 
žarno. Preleti vohunski letal U-2 avgusta so potrdili 
edino namestitev več protiletalskih enot, zato je Ke- 


Ena od mnogih zračnih fotografij, 
ki jih je prinesel izvidniški avion U-2. Odigra- 


no dramo kubanske raketne krize si lahko pogledate v 
filmu Thirteen Days s Kevinom Costnerjem v glavni vlogi. 


nnedy kongresu samozavestno potrdil odsotnost ba- 
listike znatnejšega dosega. In prav je imel. Toda za- 
četkom septembra so v Havani pristale prve ladje s 
težjim orožjem in Sovjeti so nemudoma pričeli z izg- 
radnjo izstrelišč raket srednjega in dolgega dosega. 
Zaradi vrste naključij so jih Američani fotografirali 
šele 14. oktobra, predsednik pa je posnetke dobil v 
roke dva dni kasneje. 

16. oktobra 1962 se je tako pričel trinajstdnevni, naj- 


hujši spor v obdobju hladne vojne, v analih zapisan 
kot kubanska raketna kriza. Doseg projektilov na Ku- 
bi je bil 2000 oziroma 4000 kilometrov, kar je pome- 
nilo uničenje kateregakoli ameriškega mesta. Kenne- 
dy je instantno ustanovil zbor svetovalcev, ExComm 
(Executive Committee), ki je prevetril vse opcije. Če- 


»Poslednjič vaju vprašam, ambasadorja, so na Kubi sovjetske ra- 
kete?« »Njet, naši saldati prišli na otdih i cigare k drugu Castru!« 


prav so generali po svoji stari navadi zagovarjali le su- 
rovo silo (nedvomno je padel predlog 'Nuk'em!'), je 
prevladala odločitev o pomorski blokadi v radiju 500 
navtičnih milj, ki bi rabila kot nekakšen ultimat. Če 
sporočilo ne bi padlo na plodna tla, bi mu sledila 
bombardiranje in invazija na otok. Sovjetska zveza je 
tradicionalno vse tajila: Hruščev ter ambasador v ZDA 
sta celo lagala, da sploh nimajo nobenih vojaških am- 
bicij na Kubi, marveč le pomagajo pri izdelavi 
ribiškega pristanišča. Sovjetsko sprenevadanje se je 
končalo 22. oktobra, ko je Washington položil karte 
na mizo in ameriško ter svetovno javnost obvestil o 
sovjetskem jedrskem arzenalu na Kubi. Natove sile po 
vsem svetu so prvič po vojni povečale pripravljenost 
na stopnjo defcon 3 (defense condition). Takenako so 
prvič in doslej zadnjič po vojni bombnike opremile z 
atomskim tovorom. Par letal B-52 je bilo nekaj dni vs- 
eskozi v zraku - čim je eno pristalo, je drugo vzletelo. 
JFK je v svojem večernem govoru tistega dne med 
drugim dejal, da bo vsak napad iz Kube smatran kot 
napad Sovjetske zveze. Hruščev je takoj odgovoril s 


MERE ISALM, So 


Nakazan doseg raketovja na Kubi. Zaselek Oxford 
(med Atlanto in Dallasom) je na zemljevidu kot hec. 
Predsednikov brat, senator Robert Kennedy je nam- 
reč v šali vprašal, če rakete nesejo do Oxforda, kjer 
so bili ravno tisti teden študentski medrasni neredi. 


Na zasedanju Združenih narodov 25. oktobra je hotel ameriški diplomat 
od sovjetskega izsiliti javno priznanje s famoznimi besedami »Don't wait 
for the translation.« Nasprotnik ni hotel odgovoriti, zato je Američan ostal- 
im državnikom pokazal fotografije. 


slovitim pismom (celotnega najdete na www.loc.gov/ 
exhibits/archives/colc.html), v katerem Ameriki sve- 
tuje modrost in razmislek pred dejanji, ki bi imela 
katastrofalne posledice. 

Medtem ko so diplomati iskali izhode in je vojaški vrh 
predvideval variante posredovanja s silo, so se Kubi 
približevale nove sovjetske ladje. 24. oktobra dopol- 
dan sta bili dve le še par sto milj od blokadne črte, 
mednje pa se je umestila rdeča podmornica. Ob 
10:25 je nasprotnik po besedah vodje ExComma po- 
mežiknil. Moskva je namreč ladjevju zaukazala miro- 
vanje. Vendar glavna težava, lansirne rampe širom 


A. V ei! j 

Ko je Hruščev zaukazal odstran rdečearmejske 
prisotnosti na Karibih, je Castro glasno protestiral. 
Da je bil pripravljen za vojno z ZDA, pokaže njegova 
zagretost, ko je med krizo sam sedel v miga in hotel 
lastnoročno sestreliti ameriške vohunske aeroplane. 
To je omehčalo odnose med Kubo in SZ. Fotografija 
je še iz časov velike ljubezni. 


Kube, ni bila odpravljena. Naslednjih nekaj dni se je 
napetost stopnjevala do te mere, da je letalstvo ame- 
riške vojske sprejelo nivo pripravljenosti defcon 2, še 
en ukrep, ki se je zgodil prvič in poslednjič po drugi 
svetovni vojni. Kot da ni bilo že zadosti vroče, so nad 
Kubo sestrelili ameriško vohunsko letalo, drugo pa 
skoraj prestregli nad Sibirijo. Zato velja 27. oktober za 
najbolj kritični trenutek najnevarnejše svetovne krize. 
Jasno, časa za sprenevedanje in omahovanje ni bilo 
več. Toda na srečo Zemljanov je ruski zaletavi značaj 
drugačen od ameriškega. Če bi bili trmasti obe strani, 


se zadeva ne bi ugodno zaklju- 
čila. Tako pa je Hruščov pogojil 
odhod s Karibov v zameno za 
ameriško jamstvo, da ne bodo 
nikoli več napadli Kube. Dan 
kasneje je v dogovor vpletel še 
umik raketovja iz Turčije. Ken- 
nedy je prvo postavko javno 
podprl, glede odstranitve jedrs- 
kih konic iz Male Azije pa sta se 
domenila pod mizo. 28. oktobra 
je Castrovemu nasprotovanju 
navzlic rdeča armada pričela 
pakirati kovčke. 

Iz rešitve je JFK izšel kot velik 
moralni zmagovalec in je požel 
buren aplavz za obvladovanje 
situacije, dasiravno mu je vojaš- 
ki vrh očital popustljivost, ker bi 
morali po njihovem takoj napa- 
sti. Nikita Kruščev se je kajpak- 
da osramotil tako pred domačo 
kot pred mednarodno javnostjo, 
kar je bil eden od razlogov za to, da ga je dve leti kas- 
neje zamenjal Leonid Brežnjev. 

O kubanski raketni krizi se je veliko na novo govorilo 
in pisalo v devetdesetih letih, ko so po razpadu Sov- 
jetske zveze prišli na plano raznorazni dokumenti in se 
razvezali jeziki. Teorij takih ali drugačnih se je porodi- 
lo mnogo in kot se je izkazalo, se je CIA pošteno 
zmotila. Po njihovih podatkih naj bi bilo na Kubi okoli 
10.000 rdečearmejcev in 100.000 kubanskih gardis- 
tov, v resnici pa sta bili števili okoli 40 in 270 tisoč. 
Ne le, da so skoraj trikrat podcenili sovražnika, prezr- 
li so dvanajst ramp, ki so bile v stoodstotni pripravl- 
jenosti še pred pričetkom krize. Poleg tega je imel 
sovjetski poveljnik na otoku, ge- 
neral Plijev, popolno pooblastilo 
za takojšen atomski odgovor v 
primeru napada. Ker je sleherne- 
mu generalu ultimatna želja pri- 
tisniti velik rdeč gumb, je bil 
atomski spopad celo še dosti bli- 
že. Da bi šlo za popolno in glob- 
alno vojno, v kateri bi bili uničeni 
obe strani in še kaj vmes, je ned- 
vomno. Dandanes bi najbrž iskali 
čip za vodno postajo 13 ... 

Eden od postranskih, a legendar- 
nih produktov karibske krize je 
bil rdeči telefon, direktna linija 
med Belo hišo in Kremljem. Pis- 
ma, ki sta si jih kodno oddajala 
JF Kennedy in Nikita, so hodila 
na drug konec sveta več ur, kar 
je ob perečih problemih odločno 
preveč. Prvič sta predsednika ve- 
lesil neposreden način sporazu- 


— preizkusni izstrel 


' Cape Caneveralu. 


marveč gre za. 


zaplenjene rakete v 


Wernher von Braun je bil avtor nemških raket, ki 
so uničevale London. Ko se je bližal konec vojne, je 
dobil SS zaukaz, da uniči tako načrte kot vse znanst- 
venike. Von Braunova ekipa je vso dokumentacijo 
skrila v rudniški jašek, sami pa so pobegnili proti 
ameriški vojski. Ta je rešila tako moštvo in načrte kot 
tudi za 300 vagonov raket in opreme V-2. Znanstvenik 
je bil pozneje eden temeljnih ljudi v začetkih ameriš- 
kega vesoljskega programa. Umrl je leta 1977. 


tarstvo, marveč je hladna vojna ustvarila še eno dirko: 
naskok vesolja. Nje cilj je bil navidezno bolj ljudski, 
vsesplošno zanimiv in predvsem bolj viden ter otipljiv, 
čeprav je bil še vedno neopazno povezan tako s poli- 
tiko kot z vojsko. Prvi 
zmagovalec in hkrati za- 
četnik vesoljske dobe je 
bila Sovjetska zveza, ki 
je 4. oktobra 1957 na 
presenečenje vsega sve- 
ta v orbito uspešno izs- 
trelila prvi satelit, famo- 
zni Sputnik 1. Bela hiša 
je ponovno debelo gle- 
dala mesec dni kasneje, 
ko je na Zemljino nebo 
poletel Sputnik 2 z živim 
potnikom, psičko Lajko. 
Američani so tekmece 
ujeli šele prihodnje leto, 
ko so s frišno ustanovlje- 
no agencijo NASA (Na- 
tional Aeronautics and 
Space Administration) 


mevanja uporabila pet let kasne- 
je, med izraelsko-arabsko vojno. 


Razpad ZSSR 


Interesantno je, da sta svoja ra- 
ketna programa obe strani izpel- 
jali iz zaplenjenih nemških pri- 
merkov 'maščevalcev' V-2, pra- 
raket, ki jih je Hitler lučal nad 
London. (Amerika je poleg teh- 
nologije zaplenila še očeta Ver- 
geltungswaffe, profesorja Wern- 
herja von Brauna.) Toda v ta pro- 
jekt ni sodilo le napadalno rake- 


€ sputnik (sopotnik), 
prvi umetni satelit, je bi- 
la 83-kilska žoga s tremi 
antenami, ki je tri mese- 
ce krožila okoli Zemlje 
250 kilometrov visoko. 
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Kužek Lajka se je zaradi napake po par urah v or- 
biti skuhal. (Američani so dogodku v posmeh izumili 
hot-doge. Ne, saj ne.) V živalska nebesa je Lajki 
sledil ducat psov, opic, miši in celo žab, dokler nista 
pritlikava ameriška opičjaka Able % Barker konec ma- 
ja 1959 prva preživela poleta. Žal je Able poginil čez 
štiri dni — fasal je neugodno reakcijo na anestetik, 
medtem ko so mu odstranjevali vsajeno elektrodo. 


spravili v vsemir Explorer 1. Vendar je bil sovjetski 
Bajkonur desetletje pred Cape Canaveralom in je 
nabral celo vrsto medalj. 12. aprila 1961 so poslali v 
črnino prvega človeka, Jurija Gagarina, sledila je pr- 
va veččlanska odprava, pa prvi oblet Lune in pris- 
tanek na njej brez posadke, prvi sprehod po vesolju, 
prvi obisk Marsa in Venere ... Šele ko je bolj ohrnega 
Eisenhowerja nasledil Kennedy in odobril povečan 
vesoljski proračun, so Združene države dosegle prvi in 
zaenkrat poslednji pomembnejši primat. 20. julija 
1969 je na Zemljinem satelitu pristal Appolo 11, iz 
njega pa sta z majhnimi koraki skočila židana astron- 
avta Neil Armstrong ter Edwin Aldrin. S tem dosež- 
kom je vesoljska dirka izgubila zagon in če ne prej, se 
je končala leta 1975, ko sta se v orbiti združila mod- 
ula Sojuz 19 in Apollo 18 ter so se astronavti prvič 
rokovali s kozmonavti. 

Tekma za zvezdno pionirstvo, ki bi si bržda zaslužila 
lasten članek, je v tokratnem kontekstu pomembna v 
toliko, da je pripomogla h koncu hladne vojne. A ne 
na način pobotanja in skupnega sodelovanja. Ve- 
soljsko in oboroževalno merjenje moči je Sovjetsko 
zvezo preprosto izčrpal, na kar je Reaganova vlada, 
kot je pokojni predsednik napisal v svojih spominih, 


S pristankom na Mesecu se je končala vesoljska dirka. Toda ko se bo 
človek nekoč dotaknil drugih planetov, bo Luna le eden izmed mnogih do- 
sežkov. Vsi pa se bodo spominjali prvega Zemljana v vesolju. 
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tudi računala. Med letoma 
1981 in 1986 se je Pentagonov 
proračun zvišal s 171 na 376 
milijard dolarjev. Čeprav sta 
Reagan in tedanji sovjetski vo- 
ditelj Gorbačov na koncu pod- 
pisala vrsto sporazumov o vs- 
esplošnem zmanjšanju oboro- 
ženih sil, je bilo za Zvezo sov- 
jetskih republik prepozno. Nas- 
protnik, gnil režim in posledič- 
na notranja trenja med posa- 
meznimi narodi so jo zmatrali 
do te mere, da je leta 1991 raz- 
padla v petnajst shiranih drža- 
vic. S koncem Sovjetske zveze 
se je obrnil tudi zadnji list Var- 
šavske pogodbe, ki je preneha- 
la veljati istega leta. Prav tako 
je z njim prišel konec komuniz- 
ma v Evropi. 

Zmagovalec dolgoletnega dip- 
lomatskega boja, vojevanja 


Mihail Gorbačov je bil najbolj 
odprt in artikuliran sovjetski vodja. S 
54 leti je bil daleč najmlajši, ni bil 
prepojen z vodko in spoznal je, da 
komunizem ne bo zavladal svetu, 
marveč je neposredno odgovoren za 
propad njegove domovine. Poti 
navzdol ni ustavil niti skupek eko- 
nomskih reform - perestrojka. 


izenačili komunista s teroristom, da- 
nes so politično razmišljanje v enač- 
bi zamenjali z religijo. Razlog je isti: 
drugačen, tuj svet. Ko prebiraš poš- 
tene zgodovinske bukve, take, ki ne 
beležijo le brezosebne, telegrafske 
kronologije, marveč upoštevajo člo- 
veški faktor in podrobno popišejo 
odločitve, razmišljanja, srečanja ter 
pogovore, vidiš, da vseskozi živimo 
v enako nevarnem svetu. Nacizem, 
fašizem in komunizem resda niso 
več v prvih bojnih vrstah, zato pa 
imamo drugačna žarišča. Kronika 
zadnjih let ni v osnovi nič drugačna 
kot ona spred svetovnih in hladne 
vojne: spori, kreganje, vlečenje na 
svojo stran, ekonomske situacije, 
politična reševanja, obrobni spopa- 
di, sumljive okupacije ... 

Naključje je hotelo, da je ravno da- 
nes, 19. januarja, ko pišem zaključ- 
ne misli članka, francoski premier 


€ Prvi skupni korak v raziskovanju vesolja: združitev Sojuza 19 
in Apolla 18. Eni so cvrli hamburgerje, drugi kuhali boršč. 


obrobnih bitk, lova na vohune, dvižnik železne zavese 
in rušilec Berlinskega zidu so bile Združene države 
Amerike, to je neizpodbitno. Svojega dolgoletnega 
nasprotnika so spravile na kolena brez ene same ra- 
kete. Vendar to ni bila zmaga dobrega nad zlim, čep- 
rav je zahod komunizem vedno slikal kot hudičev red. 
Sovjetska zveza je bila jako agresivna pri uveljavljan- 
ju svoje volje, ampak ZDA niso 
(bile) nič drugačne. Le druge me- 
tode so ubirale, take bolj pritlehne 
in sublimne. Ena stran je odstran- 
jevala politične nasprotnike samo 
v lastni državi, druga jih je in jih še 
vedno po vsem svetu. Vedno se 
seveda v globalnem pometanju iz- 
postavlja demokracija, a mislim, 
da je vsakomur jasno, kaj je glav- 
no gibalo 'kapitalizma' v vseh huj- 
skaštvih, podtaknjenih vojnah, ate- 
ntatih in pučih. Obe strani sta ime- 
li enako veliko masla na glavi, to- 
da svet je bil zvečine deležen zgolj 
propagande in poročil zahodnih 
medijev in je temu primerno zasu- 
kal svoje mnenje. Dober primer je 
bila ravno kubanska raketna kriza, 
v kateri ni imela dežela coca-cole 
nobenega legitimnega razloga za 
posredovanje, saj so imeli sami na 
evropskih tleh v deželo vodke na- 
merjenih petkrat več raket. 

No, človeštvo se slabo uči na izkuš- 
njah in zgodovina se često ponavl- 
ja. Pred pol stoletja so Amerikanci 


Jacgues Chirac v javnem nagovoru zagrozil z napa- 
dom z jedrskim orožjem. Grožnja, ki je ni izrekel nihče 
že desetletja ... Bodo o (dan)današnjih dogodkih po- 
ročali zanamci v vedežu o iranski krizi ali, Bog, Alah 
in Jahve ne daj, o tretji svetovni vojni? 


Največja prijatelja osemdesetih: ameriški pred- 
sednik Ronald Reagan in britanska premierka, želez- 
na lady, Margaret Thatcher. Reagan, nekdanji films- 
ki kavboj, velja za zmagovalca hladne vojne (čeprav 
je SZ razpadla šele pod predsednikovanjem starejše- 
ga Busha). Njegov satelitski obrambni program SDI 
(Strategic Defence Initiative), poljudno znan kot Voj- 
na zvezd, resda ni bil nikoli razvit in je bil testiran le 
na tabli, a je v končni fazi med drugim doprinesel k 
oslabelosti Sovjetske zveze. 


eti maj 1999 morda ni bil sodni, vsekakor 

pa bi ga lahko imenovali razsodniški dan. 

Tedaj se je namreč bolj kot kdajkoli od- 

ločala usoda xboxa. Živčnost njegovih ust- 
varjalcev je jasno odsevala v strunasto na- 

petem vzdušju v sejni sobi, delu enega pisarniških 
blokov Microsoftovega štaba v Seattlu. In dajala je ri- 
tem preprogasto pridušenim korakom overlorda Billa 
Gatesa, ko je ta zapustil svojo pisarno ter se napotil 
proti bližnjemu kraju sestanka. Veliki, s črnim usn- 
jem prevlečeni stoli so zadostovali za vsaj dvajset lju- 
di, a za široko mizo iz hrastovine jih prav dosti ni os- 
talo praznih. Ob številnih opazovalcih 

sta se za šefovo naklonje- 

nost jeli pote- 


Kateri možnosti je dal prednost Billy Boy, veste. Naj- 
verjetneje pa se ne zavedate, zakaj je izbral prav xbox. 
Kakor tudi ne, koliko truda, predanosti in srečnih na- 
ključij je bilo potrebno, da se je toasterju Dartha Va- 
derja (PS2) in vijolični torbici japonskih šolark (game- 
cubu) v družinskih regalih pridružila šatulja iks. To je 
zgodba o njej in o ljudeh, iz glav katerih se je izvalila. 


It's personal now, you 
Japanese fucks! 


Morda je nerazumljivo, da se je tradicionalno v softver 
usmerjeni založnik Oken sploh podal v hardverske vo- 
de, in to prav na področje igralnih konzol, kjer so do- 
minirali močni japonski izdelovalci. A le na prvi 
pogled. Igre so bile po zaslugi milijonske 

prodaje serij Flight Simulator 

in Age of Em- 


ustvariti enoten standard, po katerem bi lahko kate- 
rokoli podjetje izdelalo z njim združljiv računalnik, po- 
dobno kot je bil VHS norma za sukanje filmov in so 
lahko raznorazne firme skorajda po mili volji izdelo- 
vale ustrezne videorekorderje. Hakelje je bil tako v 
vnaprej določeni notranjosti kot operacijskem sistemu 
MSX-DOS, ki ga je seveda priskrbel Microsoft. Čudo 
je razumno uspelo in imelo par odličnih iger, med dru- 
gim prvi Metal Gear Solid, a ga je z meteorskim vzpo- 
nom zatrl Nintendov famicom (glej anale v Jokerju 
149). Potem se je Microsoft sredi devetdesetih ukvarj- 
al z zamislijo, da bi delali igre za playstation 1, vendar 
se niso mogli sprijazniti s pogodbenimi pogoji. Kas- 
neje so prepričali Sego in v dreamcast vštulili Win- 
dows CE, a so skoraj vsi programerji ta OS zaobšli in 
uporabili hitrejša Segina orodja. Namečkoma je dre- 

amcastovo zvezdo zasenčil playstation 2. 
Toda Gates ni vrgel puške v koruzo. Že dosti preden 
je Sony leta 1999 najavil playstation 2, je osebno sto- 
pil v stik z njihovim direktorjem Nobujukijem Ideijem. 
Microsoftov capo di banda je želel, da bi Sony 
uporabil njihova orodja za pro- 
gramiranje, s ka- 


Čeprav so žarometi zadnje mesece usmerjeni na 360ico, je ta nasled- 
njegeneracijski igralnik posledica dolgotrajnega truda okrog predhodni- 
ka, izvirnega xboxa. Sneti pove zgodbo o tem, kako je trohica predanih 
zanesenjakov prepričala Microsoft, da se je spustil v tekmo s Sonyjem 
ter Nintendom, in zakaj je Gates sploh prisluhnil tej norosti. 


govati dve struji znotraj Microsofta. Eno moštvo je 
prišlo predstavit xbox, konzolo, s katero bi si založ- 
nik Oken utrdil položaj v dnevni sobi, neposredno 
zakonkuriral Sonyjevemu playstationu 2 ter pošev- 
nookce osmodil, kjer bi jih najbolj bolelo. Drugo 
moštvo je propagiralo večnamensko natelevizorsko 
škatlo (set-top box) po imenu webTV, ki bi nudila 
od igranja prek spletnega dostopa do digitalnega 
snemanja videa, njen namen pa je bil enak. V Gate- 
sovih močnih očalih so odsevali zdaj propagatorji pr- 
ve, zdaj druge opcije; premikajoč ustnice, klovnov- 
sko mahajoč, trudeč se, da bi si zagotovili prevlado. 
On pa je bil mirno oko viharja s Hamburgerjem of 
Strength 9 v žepu. 


pires za osebna računala od nekdaj veja MSjevega 
posla, ki je prinašala lepe denarce. Poteza je bila lo- 
gična, saj je bilo edino, kar bi lahko v špilavnem oziru 
prineslo še več cekina, drkalice. Zlasti zato, ker so bile 
v primerjavi z računalniki vsako leto bolj dobičkanos- 
ne in so hitro širile igričarski trg. Po namenskih igral- 
nih napravah se je Microsoft ozrl že leta 1983, ko se 
je povezal z velikimi, zlasti daljnjevzhodnimi proizva- 
jalci elektronike, med njimi s Sonyjem, in v Aziji lan- 
siral standardiziran računalnik MSX, v bistvu napol 
konzolo. MSX je bil zamisel možaka po imenu Kazuki- 
ho Niši, ki je bil predtem eden vodij Microsoftove ja- 
ponske veje, nakar je ustanovil podjetje ASCII, a je s 
starim delodajalcem ostal povezan. Z MSXom je kanil 


mi naj bi bilo stvarjenje iger za PS2 mačji kašelj. Idei 
je zavrnil to Billovo ponudbo in še par drugih. Po nje- 
govem pričevanju je Gates zato dobesedno znorel. Ni 
sicer znano, koliko dragocenih starodavnih vaz iz 
porcelana je razbil, koliko gejšam je v navalu besa sp- 
remenil spol s priostrenimi pomfriji ter lepljivimi mes- 
nimi kroglicami in kako glasno je rjul "Zdaj jih boste 
dobili po pički, vsi skupaj!!!". Oziroma če sploh. Vse- 
kakor pa je hudo popenil. Idei je bil presenečen nad 
tem, kako osebno je Bill vzel njegovo kljubovanje, in 
v kasnejšem intervjuju dejal: "Za Microsoft odprta ar- 
hitektura pomeni Microsoftova arhitektura!" Je pa bi- 
lo to rahlo licemersko, saj je Idei prikladno dal na st- 
ran hištorijo lastne firme. Preden je Sony začel delati 
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O seamus Blackley je daleč od lepotca, vendar ga 
zato krasita izredna gobčnost ter neustrašnost. Brez 
njega bi xboxa verjetno sploh ne bilo. 


na playstationu, je izdeloval dele za Nintendove kon- 
zole. Menili so se celo za skupno izdelavo s CD-pogo- 
nom opremljenega SNESovega naslednika. Toda v 
1991 se je Nintendo samovoljno podelal na pogodbo 
in se vrgel v Philipsov objem. Ogorčeni Ken Kutaragi, 
eden od Sonyjevih hardver-maherjev, je predlagal, naj 
naredijo svojo konzolo in z njo Nintendu jebejo mater. 
Tedanji direktor Norio Ogha je drzni načrt odobril med 
koleričnimi zamahi in rdečefrisnim dretjem ... 

Ko se je najbogatejši Zemljan vrnil v Ameriko, je svo- 
je podanike obvestil, da želi Sony tekmovati z Mi- 
crosoftom in da bo playstation 2 več kot natelevizors- 
ka škatla ali igralna priprava. Bil naj bi grožnja PCju. 
Trip Hawkins, predsednik 3DOja, je bil v govoru na 
Massachusettskem tehnološkem inštitutu sličnega 
ranenja. Dejal je, da bo šlo za 'trojanskega konja', ki 
bi lahko s svojo sposobnostjo predvajanja filmov in 
priklopa na internet ogrozil ustaljeno vlogo osebnega 
računalnika. Ljudje naj bi PS2 kupovali kot igralnik, 
nakar bo zlagoma potuhnjeno nadomestil računalnik 
kot osrednjo napravo za domačo zabavo. Ker je veči- 
na Microsoftovega denarja pritekala iz Oken in razno- 
raznih aplikacij, bi se zmanjšanje trga pecejev na ra- 
čun uspešnega playstationa dve orenk poznalo na pri- 
hodku. Hkrati bi to pomenilo še hitrejši upad tržnega 
deleža računal v celokupni igrarski pogači. 

Ko je drugega marca 1999 Ken Kutaragi javnosti ura- 
dno oznanil, da z moštvom na novi konzoli dela že pet 
let, je hudič vzel šalo. Microsoft je moral hitro spackati 
nekaj, kar bi se v dnevni sobi spopadlo z rižojedo 
grožnjo. To bi lahko bila konzola, katere temelj bi bil 
njihov operacijski sistem, ali neke vrste set-top box. 
(Ta izraz na splošno označuje škatlico, v katero pri- 
pelješ zunanji signal, nakar tega prikaže na TV-za- 
slonu. Take pretvorbe so recimo deležni plačljivi sate- 
litski programi in digitalni televizijski signal, saj večina 
sprejemnikov nima ustreznega tunerja.) Vsekakor pa 
se ni bilo zdravo obirati, saj se je Sony nakanil PS2 na 
Japonskem lansirati že marca 2000 in do 2004 pro- 
dati od 100 do 150 milijonov kosov. V ta namen so 
zgradili frišno tovarno čipov, za katero so odšteli mil- 
ijardo dolarjev, se za načrtovanje osrednjega proce- 
sorja povezali s Toshibo ter v vsesplošno oglaševanje 
že itak znane znamke ruknili par sto milijonov zelen- 
cev. Prav tako je na svoji next-gen konzoli od 1998 
pridno delal oslabljeni, a niti pod razno ne premagani 
Nintendo. 

V tem napetem ozračju je Gates za čas od 18. do 20. 
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marca sklical krizni sestanek v počitniškem pribeža- 
lišču Semiahmoo nedaleč od kanadske meje. Med 
drugim so prisostvovali Robbie Bach, vodja oddelka 
za potrošniški softver, ki je izdeloval od iger do Offica; 
Rick Thompson, podpredsednik oddelka, ki je načrto- 
vala igralne palice ter miške; in Jon DeVaan, lider iz- 
delovalcev natelevizorske škatle webTV, ki je zdru- 
ževala televizijo z brskanjem po internetu. Gates je po 
e-pošti dejal, da sta se s Stevom Ballmerjem prvič po 
petindvajsetih letih namenila redefinirati Microsoftovo 
razvojno vizijo. To je dovolj zgovoren pokazatelj raz- 
potja, na katerem se je znašel seattlovski velikan. Ra- 
zen tega pa je bil Bill še vedno razkurjen in osebno 
užaljen. Prosil je stratega Craiga Mundieja, ki je bil 
predtem zaslužen za 425 milijonov $ vredno pripojitev 
moštva webTV, naj v podjetju organizira vsesplošno 
zamiselno iniciativo, nakar bi uslužbenci svoje ideje 
predstavili na srečanju koncem marca. Čisto naklju- 
čje, zlati izbljuvek boginje Fortune, je hotel, da je curl- 
janje te pobude z vrha kapnilo v skrinjico, ki jo je že 
kovala skupina zanesenjakov znotraj Microsofta. 

V tej skrinjici je ležal xbox. 


Pandorini mušketirji 


Neuradni vodja takozvanih štirih mušketirjev, ki so za- 
služni za stvarjenje šatulje iks, je bil čvekavi možak po 
imenu Jonathan 'Seamus' Blackley. Blackley ni bil 
noben hollywoodski lepotec: imel je visok glas in zlo- 
ben nasmeh ter je zaradi lic, ki so bila širša od preos- 
tanka obraza, spomnil na veverico. Meril je 185 cen- 
timetrov in tehtal skoraj sto kil, a je kljub tem trolo- 
vskim razsežnostim govoril kot strgan dohtar ter se 
odeval v duhovite kombinacije oblačil. Poseben je bil 
že kot otrok. Ko se je leta 1968 v ameriški zvezni dr- 
žavi Nova Mehika rodil, to ni ustavilo njegove družine, 
da ne bi zaradi potreb očetove službe nadaljevala s 
stalnimi selitvami. Ko so se naposled ustalili v Albu- 
guergueju, je mladi Blackley prvič dobil priložnost, da 
se izkaže v šoli, kjer naj bi ostal več kot par mesecev. 
Ni mu uspelo, saj je dobival grozne ocene. Toda bil je 
daleč od gumpca. V garaži je rad delal bombe, ki jih 
je s prijatelji pritrjeval na konce raket in jih izstreljeval 
v oglasne panoje, medtem ko je doma po kopalnici 


CE Bili Gates poje hvalnice ikshoksenu na Tokyo Ga- 
me Showu leta 2001. Tedaj se je že toliko pomiril, da 
ob pogledu na kup krivookcev ni zopet poživinil. 


ČO Ed Fries poseduje bolj očalasto piflarski videz kot 
bilderski Seamus. Bil je vodja igričarskega oddelka 
in Gates je upošteval njegovo mnenje o šatulji iks. 


razpostavljal alarme, da je njegovo sestro skoraj kap. 
Sestavljal je gokarte, igral klavir in pri desetih odkril 
računalništvo na DECovem mini računalu PDP-11. Ko 
so mu ga kupili, je začel takoj pisati programe, s 
poudarkom na igrah. Abak ga je tako prevzel, da se 
njegove ocene niso nič popravile, saj je namesto šol- 
skih knjig požiral bukve o elektroniki. Z luftanjem in 
komaj-izdelovanjem razredov je nadaljeval, dokler ni 
v letih, primernih za študenta, fasal poletnega dela pri 
fiziku Eličiju Fukušimi. Seamus pravi, da je tam nekaj 
kliknilo, saj je ugotovil, da je dober v fiziki. Vpisal je 
ustrezno smer na bostonski univerzi in ob klošarski 
štipendiji garal kot vol. Njegovi edini drugi strasti sta 
bila zmajarjenje in jadralno letenje. 

Vse je šlo super, toda usoda je imela druge načrte: 
Seamus je moral kmalu spremljati, kako je vlada raz- 
sula njegovega mentorja na faksu. Ker raziskave s 
pospeševanjem delcev niso dale rezultatov, ki so jih 
pričakovali, so mu birokrati odtegnili sredstva in ga 
osebno uničili. Pretreseni Blackley se je odločil, da ne 
bo več delal pri nečem, kar je tako odvisno od politič- 
ne volje koristoljubnih posameznikov. Zanimal se je 
za oblikovanje avionov za akrobatsko letenje, a življe- 
nje ga je poneslo nazaj k igram. Da bi prišel nazaj z 
bivšo punco, ki je živela v Bostonu, se je prijavil na 
oglas tamkajšnjega podjetja, ki je izdelovalo računal- 
niške špile. Skrbel naj bi za fiziko oziroma za to, da bi 
bile igre te firme kar najbolj realistične. Pisalo se je 
leto 1992, Blackley je bil star 24 let, ta tvrdka pa je 
bila Looking Glass Technologies. 

Looking Glass je za znalce tega področja danes legen- 
da in Seamus Blackley je bil tedaj njen pomemben ter 
prodoren člen. Cilj ustanovitelja Neda Lernerja je bil, 
da bi ustvarjali "literaturo v igralni obliki', kar so imeli 
člani skupine, po vrsti brihtni mladi diplomanti na- 
jboljših fakultet, za evangelij. Blackley je najprej sk- 
lamfal fizikalne lastnosti kultne ZF-prvoosebnice Sys- 
tem Shock, nakar je postal vodja lastnega tima in z 
njim na vajetih leta 1995 udejanjil simulacijo letenja 
Flight Unlimited. V njej je združil svoje znanje progra- 
miranja, fizike in pilotiranja ter ustvaril močan, real- 
ističen pogon, ki ni nehumano obremenjeval tedaj še 
dokaj šibkih računal. Prodali so ga v 780.000 izvodih, 
kar je bila vsekakor presenetljiva cifra za tako ozko- 
namenski proizvod. A uspeh je prinesel trenja. Ne- 
kateri pri Looking Glassu niso bili zadovoljni z Black- 
leyjevim ciljem, da bi ustvarjali igre, ki bi bile pisane 
na kožo široki publiki; bili so bolj za hardcorovske 


zadeve, kot je bila Ultima Underworld. Situacija pa je 
eksplodirala, ko je vodenje podjetja prevzel nov me- 
nedžer. Ta je velel, da naj Seamus začne delo na 
Flight Unlimited 2, in ko je to zavrnil, ga je kravatar 
odpustil. Ko je s škripajočo cizo odvažal svoje stvari 
iz Looking Glassovih prostorov, je to na poti mimo 
menedžerjeve pisarne počel nadvse počasi, da bi mu 
vzbudil slabo vest. 

Naslednja Blackleyjeva služba je bila pri Stevenu Spi- 
elbergu v interaktivni veji studia Dreamworks. Špil- 
berg je želel prodreti v igre in ko se mu je gobezdavi 
Seamus ponudil, ni odlašal. Posledica snemanja Jur- 
skega parka in Blackleyjevih ambicij je bila, da je 
mišičnjak še istega leta, ko je prišel na trg Flight Un- 
limited in je zapustil Looking Glass, v novi tvrdki do- 
bil moštvo štiridesetih ljudi, šparovček brez dna ter 
nalogo, da uresniči ultimativno dinozavrsko streljanko 
Trespasser. Seamusova vizija je vključevala svobod- 
no pohajkovanje po petnajst kvadratnih kilometrov 
velikem otoku, nastlanem s krvoločnimi kuščarji, na- 
predno umetno pamet, ki bi razmišljala zase, in fizi- 
kalni model za prosto reševanje ugank. Blackley je vi- 
sokoleteče ideje sproti razlagal novinarjem, ki so na- 
bijanja radovoljno objavljali, in igro optimistično na- 
povedoval za 1996. Ni treba dvakrat reči, da je bilo 
vse skupaj preveč častihlepno. Ko je zadevščina leta 
1998 naposled izšla, se je izkazala za katastrofalno 
zmes nezabavnosti, debilnosti ter grdote. Dobro se 
spomnim dne, ko sem ji v Jokerju 64 zalepil antilas- 
kavo oceno 46. 

Ko so se mu sanje tako grdo sesule, se je Blackley 
odločil, da (si) bo dal malo miru. Prijavil se je na mes- 
to programerja pri Microsoftu in bil sprejet, tako da se 
je iz Kalifornije preselil v Seattle. Delo so razpisali za- 
radi novega projekta, kodno imenovanega Fahren- 
heit, ki je nastal v španoviji s Silicon Graphics in ka- 
terega cilj je bil stvarjenje spektakularnih 3D animacij 
na običajnih računalnikih, opremljenih z Okni. Fah- 
renheit je začel kmalu ugašati, toda a) Blackley je bil 
zdaj zaposlen pri Microsoftu, b) kljub dobrim na- 
menom mu žilica ni dala miru, saj se ni mogel znebiti 
razmišljanja o špilih. Ko je marca 1999 Sony naznanil 
playstation 2, se je Seamus udeležil prireditve Game 
Developers Conference, da bi delovanju stroja prisos- 
toval v živo. Kar ga je najbolj navdušilo, je bil po- 
udarek na realističnih fizikalnih modelih, saj je menil, 
da igre na tem področju napredujejo prepočasi. Ideja 
o tem, da bi MS naredil konkurenta PS2, na katero je 
prišel pred kratkim, se je takrat v njegovi glavi le še 
utrdila. Na GDCju pa je bil deležen še nečesa: spošto- 
vanja. Dosti ljudi ga je obgovorilo, saj je bil v razvo- 
jnih krogih znan in spoštovan po tistem, kar je hotel 
doseči s Trespasserjem. Morda ga je podžgalo tudi to. 
Res, zanimiva oseba je tale Seamus Blackley - ni pa 
edini, ki je bil zaslužen za idejo o igralni konzoli, za 
katero bi poskrbel Microsoft. Niti prvi ni bil. Že lep čas 
pred njim je o tem razmišljal Otto Berkes, sin madžar- 


skega zdravnika, ki je imigriral v ZDA, ko je bil Otto 
dete. Pri Microsoftu je postal vrhunski izvedenec za 
grafiko in je razvil del standarda DirectX. Potem je bil 
tu Ted Hase, bivši soldat, ki je nosil dolge diamantne 
uhane in je skrbel za novačenje razvijalcev iger za PC. 
Hasa je skrbelo, kako PC izgublja tržni delež na račun 
konzol, in ko je Sony predstavil PS2, je postal dodat- 
no živčen. Na svojo stran je pridobil podrejenega Ke- 
vina Bachusa, genialca, ki je znal tipkati pri treh letih 


€ James 'J' Allard pri stvarjenju xboxa 1 ni odigral 
tako ključne vloge kot pri 360ici, kjer deluje kot vod- 
ja celotnega programa. Drugače je on tisti, ki je MS 
opozoril na internetno prihodnost. 


in je igral ključno vlogo pri promoviranju DirectXa. 
Nato je pristopil k Berkesu in mu zaupal svoje stra- 
hove, s katerimi se je Madžar zlahka poistovetil. 
Pridružil se jim je še Blackley in zarotniki so grupno 
skovali predlog, kako bi moral Microsoft ustvariti ig- 
ralno napravo, temelječo na Oknih. Ni jasno, kdo je 
to prvi predlagal in kdo si je izmislil ime xbox, ki izvi- 
ra iz enostavne 'škatle' ter končnice pojma DirectX. 
Vsekakor pa je šlo po začetni verziji za napravo, ki bi 
jo MS opremil s softverom ter opisal hardversko zas- 
novo, po kateri bi jo izdelovali licenčni proizvajalci, 
najraje veliki tovarnarji pecejev. Ja, slično kot MSX. 
Pri tem bi igre temeljile na DirectXu in bi bile zd- 
ružljive s tistimi za računala. To je bila bistvena pos- 
tavka, saj je pokazala, da xbox ni grožnja osnovnemu 
Microsoftovemu proizvodu, Oknom. Zato ga niso za- 
trli v kali. 


CO Microsoft je lansiral odbito kampanjo z geslom 'Play more". Kul spot, kjer tip zleti iz maternice, frči po luftu 
in pristane v krsti, kar spremljajo besede 'Life is short. Play More.', pa so po dušebrižniških protestih umaknili. 


Bitka za midway 


Nastanek xboxa je torej neposredno spodbudila pred- 
stavitev PS2, kot konkreten projekt pa je konzola štar- 
tala sredi marca 1999. Četverica idejnih očetov - 
Blackley, Berkes, Hase in Bachus - se je tridesetega 
tistega meseca zbrala na prvem strateškem srečanju 
v konferenčni sobi 2095 v zgradbi št. 5 Microsoftove- 
ga štaba. Na podlagi osebnih lastnosti so si razdelili 
vloge. Blackley je bil tako glasen in dominanten, da 
naj bi prepričeval navadne uslužbence in deloval kot 
zveza z razvijalci iger. Hase naj bi se osredotočil na 
propagiranje ideje vodilnim Microsoftovcem, saj je 
imel avtoriteto ter zveze. Berkes je bil tehnološki gu- 
ru, dočim je Bachus doprinesel poznavanje poslovne- 
ga vidika. Moštvo je bilo enotno, ker so vsi njegovi 
člani tako požrtvovalno delili en sam sen, vsi so bili 
izkušeni na svojih področjih in vsi so verjeli, da lahko 
Microsoft uresniči vse, česar se resno loti. (Kljub temu 
sta Hase in Berkes sčasoma izpregla, saj sta bila bolj 
naklonjena računalom, dočim sta se Blackley in Bac- 
hus xboxu posvetila na dolgi rok.) Miljenčkastemu 
projektu sta Bachus in Blackley pozneje nadela ime 
'project midway'. Škatla naj bi bila na pol poti med ra- 
čunalom in konzolo, takisto pa je spomnila na bitko 
pri otoku Midway med drugo svetovno, kjer so Ame- 
ričani japonski mornarici zadali mogočen udarec. Tu 
pa naj bi se MS, ameriško podjetje, pomeril s krivo- 
okimi velikani Sonyjem, Nintendom in Sego. A-sa! 


Mej - 4 z 
€ Gates in The Rock ... Xboxovi evangelisti so od 


nekdaj prisegali na hollywoodsko B-listo, ki jo dobiš 
za male pare in ima soliden učinek. 


Od konca marca, ko je xbox nekako meso postal, do 
maja, ko se je moralo njegovo moštvo pred Gatesovi- 
mi špegli pomeriti z ekipo, ki je propagirala webTV, ni 
bilo dosti časa. A čeprav štirje mušketirji niso vedeli, 
kaj iz vsega skupaj bo, so verjeli vase in nemilo pri- 
tiskali na plin, tako da je ekipa z gobčnim Blackley- 
jem na čelu na svojo stran pridobivala vse več 
pomembnih ljudi znotraj ter zunaj Microsofta. Eden 
teh je bil David Kirk, počenec na grafiko in glavni 
znanstvenik pri Nvidiji. Kirk je xboxovcem zatrdil, da 
bodo Nvidijini čipi za dva- do trikrat presegli moč 
playstationa 2, ko bo ta prispel na trg, in da bi napra- 
va v celoti gotovo stala manj kot petsto dolarjev. 
Medtem je Bachus vrgel trnek pri Intelu, ki se je prav 
tako čutil ogroženega od PS2. Toda Claude Leglise, 
šef Intelovih razvojnih odnosov, je menil, da v igrah ni 
denarja, zato so poskusili pri AMDju. Tam je bil Ned 
Finkle, eden od direktorjev, bolj zainteresiran. Nato je 
Blackley spisal bios, ki bi omogočil, da bi bila napra- 
va v trenutku pripravljena na delo. Prototip je bil tega 
sposoben v devetih sekundah, v primerjavi z dvema 
minutama, kolikor je za bootanje potreboval tipičen 
abak. Še en zgoden in važen konvertit je bil Ed Fries, 
šef MSjeve igričarske divizije. Fries je dotlej vedno za- 
vračal predloge drugih oddelkov znotraj Microsofta, 
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O Še Virgina izvede prodajo prvega evropskega xboxa. Konzola 
je sprva stala 300 evrov, danes je naprodaj za 99 njih. 


naj pišejo igre za naprave, ki niso bili PC. Tako je na 
primer ignoriral poziv, naj začno rezbariti špile za dre- 
amcast. Zamisel o xboxu pa ga je docela prevzela. 
Od tu dalje je xbox postal kepa snega, ki se je na poti 
v dolino večala in večala. Zanj je vedelo vse več ljudi, 
tako nepomembnih kot ključnih, in večina ga je odo- 
bravala. Nakar je z vrha prišel Gatesov poziv, naj folk 
sporoči svoje predloge, kako bi zavdali Sonyju. Skrin- 
jica se je lahko odprla. 

Na tistem usodnem sestanku petega hormonikaša je 
moštvu xbox (štirje mušketirji x šest pomagačev, med 
njimi Fries) torej stala nasproti ekipa webTVja. Prvi so 
nastopili xboxarji, za katere je govoril Nat Brown, 
vodja strateškega plana za širjenje okolja Windows 
in eden prvih suporterjev zamisli. Začel je s teme- 
ljnimi vodili: xbox bi se zanašal na obstoječo tehno- 
logijo in bi za operacijski sistem vzel Okna. (Zagov- 
orniki šatulje iks se v resnici še niso bili odločili, kaj 
bodo naredili z OSom, saj so razmišljali o tem, da bi 
pravzaprav uporabili samo DirectX. A so raje rekli, 
da bo združljiv z Winsi, da ne bi razjezili Billa.) Lan- 
sirali bi ga jeseni 2000 in ga sestavili iz klasičnega 
pecejaškega procesorja, Nvdijinega ali 3Dfxovega 
grafičnega čipa, mrežne kartice, DVD-pogona, 64 MB 
rama in, kar je bila zaradi cene najbolj občutljiva 
točka, trdega diska. Škatla bi poganjala tako igre za 
xbox kot za PC in bi proizvajalca stala 303 $, kar bi 
sčasoma upadlo. Načrtovana prodaja je bila 1,8 mili- 
jona kosov v letu 2000 in 30 milijonov v 2005, stroški 
v prvem letu bi bili 226 milijonov zelencev. Sprva bi 
xbox ustvaril 169 milijonov Š minusa, nakar bi čez pet 
let zaslužil 913 milijonov. Gates je bil videti skeptičen, 
vendar je njegovo pozornost pritegnila podpora Eda 
Friesa. Takisto mu je dogajalo vštetje trdega diska, 
saj naj bi se xbox po tem ločil od drugih konzol in bi 
naredil povezavo z internetom lažjo. Če bi xbox pove- 


€ niti fensi izvedenke, kakršna je kristalna, niso po- 
magale, da bi xbox sprejeli na Japonskem. Tam so 
ga v štirih letih prodali manj kot 500.000 kosov. 
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čal spletni promet, bi imel Microsoft od 
tega dobiček. Potem je prišel na vrsto 
webTV, pri katerem pa se je za kamen 
spotike izkazala nameravana vdelava 
Oken CE, ki bi jih bilo treba narediti združ- 
ljive s prihajajočim DirectXom 8. Gates je 
podvomil, da bo to mogoče pravočasno 
izvesti, in v navezi s svojimi čustvi glede 
Sonyja se je nagnil v smer xboxa. 

Toda odobritev ni bila dokončna. Bill je 
kmalu sklical še en sestanek, kjer sta 
moštvi predstavitvi izvedli ločeno. Zopet 
so bili prvi xboxarji, čeprav so lahko web- 
TVjaši prezentacijo spremljali. Vlogo joker- 
ja je odigral Seamus s svojim čudežnim 
hitrozbudnim biosom. Sistem je v prvo cr- 
knil, drugič pa je oživel in na zaslonu se je 
v devetih sekundah sprehajala Lara Croft. 
Bilo je spektakularno, dokazalo je, da je 
moč računalniške igre lepo prikazati na 
televizorju, in Gates je bil navdušen. Vzkliknil je, da že 
leta udriha po svojih programerjih, naj dajo vkup verz- 
ijo Oken, ki se bo zbudila takoj. Za nameček je Black- 
ley pognal demo Bleema, emulatorja playstationa za 
PC, medtem ko je Nat Brown šefu povedal: "Lahko 
nam uspe. Prodreti moramo v dnevno sobo." Gates je 
pokimal. S tem se je Microsoft podal na svojo prvo 
neodvisno potovanje v biznis igralnih konzol. 

No, seveda je bila pot do xboxovega ameriškega 
lansiranja 15. novembra 2001 

- Evropa ga 


je 
dobila 
14. marca '02 
- še trnova. Bile so 
se bitke okrog procesorja 

(nazadnje ga je v 733 MHz izvedenki prispeval Intel), 
grafičnega čipovja, ki je pripadlo Nvidiji in po zmog- 
ljivosti spada med geforce 3 ter 4, in dizajna, za kate- 
rega so naredili več kot sto kvazi finalnih verzij. Če je 
finalna dejansko najboljša, je stvar okusa, čeprav 
xboxu ne gre odrekati robate simpatičnosti. Tekla so 
pogajanja z založniki, pri čemer se je z neokusno zad- 
ržanimi Japonci nenehno zatikalo. Predvsem pa so 
naraščali stroški. Začetna ocena 303 dolarje ni zdržala 
dolgo, Sony in Nintendo sta s spretnimi pocenitvami 
Microsoft prisilila v nižanje cene in od splovitve do 
danes je xbox-divizija kljub temu, da se je konzola z 
okrog solidnimi dvajsetimi milijoni prodanih kosov 
uvrstila med PS2 in kocko, pridelala več kot štiri mil- 
ijarde dolarjev izgube. Pri podjetju, ki za širitev in no- 
vosti namenja desetkrat toliko sredstev, se to morda 
ne pozna huronsko, ali ipak so to lepi denarci. Toda 
Gates se na izgube ne ozira, saj ima pred očmi višji 
cilj: tekmo za dnevno sobo. Od tam skušajo večpred- 
stavni in večnamenski trojanski konji v slogu playsta- 
tiona izriniti PC, kar bi imelo katastrofalne posledice 
za cekin od operacijskega sistema Windows. To je ra- 
zlog, da xbox še vedno laufa, četudi krvavi denar, in 
zategadelj se Microsoft ne sekira, ker je s splovitvijo 
xboxa 360 nabral novih 300 milijonov izgube ... 


Srca iz zelene svetlobe 


Ako na vse skupaj pogledamo iz orbite, je zgodba o 
xboxu slična partiji poslovnega šaha, ki ga v interesu 
orjaškega kapitala igrata veliki korporaciji Microsoft 
in Sony. Medtem ko mi drkamo knofovje in se nav- 
dušujemo nad tem ali onim naslovom, se v ozadju bi- 
je vojna za prevlado in zaslužek. Celotna življenjska 
doba prvega xboxa, med katero so milijoni glasilčno 
mutirali, končali šolanje, se zaposlili, poročili, umrli, je 
bila le generalka za 360ico. Gates je bil na prvencu 
pripravljen izgubiti milijarde, da bi zgradil prepoz- 
navno blagovno znamko (od tod ime 'xbox 360', ne 
mnogo lepši xenon - xbox je pač izraz, ki ne sme iti v 
nič) in skazil Sonyjev plan za dominacijo dnevne 
sobe. Hali, Ninja Gaideni in Forze na eni ter Tekkeni, 
God of Wari in Shadow of the Colossusi na drugi 
strani, pa next-gen prizadevanja in igre za PC ... To so 
zgolj sladke vabice, s katerimi nas gospodarska titana 
vabita v objem, da bi jima odprli denarnice in s tem 
zagotovili pozitivno krivuljo poslovanja. Morda pa je - 
premislek prepuščam modrejšim med vami - tudi to 
le kos geostrateškega master plana, po katerem se 
ravnajo še zajetnejši igralci, na primer države ali njih 
interesna združenja. Smešno? Nak: francoska vlada 
na primer aktivno podpira svoje založnike iger, da bi 
zajezila prodor angleških na svoje področje in njihov 
splošni uspeh. V ta namen se je povezala s kanadski- 
mi oblastmi, pri čemer ta naveza frankofilskemu 
Ubisoftu nudi finančne ugod- 

nosti ter mu 


€ kljub slabi 
japonski prodaji je 
novi joypad, rokam od 
starega 'vojvode' mnogo pri- 
jaznejši controller S, nastal ravno zaradi majhnih 
azijskih dlani. Izvirni plošček je bil preglomazen, 
dočim so s svežim zadeli žebljico na glavico. 


pomaga pri odbijanju poskusov sovražnega prevzema 
s strani ameriškega Electronic Arts. Ubisoftov najbolj 
uspešni studio ni zastonj lociran v Montrealu ... 

A čeprav bi bilo res, da je vsa štorija o xboxu, morda 
celo konzolah in elektronski zabavi vobče en sam 
odraz 'višjih' interesov, njeno srce tiči v sočnih podro- 
bnostih, fortunoznih naključjih ter osebnih zamerah 
karizmatičnih posameznikov. Onkraj hladnih številk z 
letnih finančnih poročil ležijo strast Seamusa Black- 
leyja in mušketirjev, ki za doseg svojih sanj niso šmir- 
glali žive sile; s poslovno krvoločnostjo združena kole- 
ričnost Billa Gatesa, ki je legendarno znorel, ko so ga 
Japonci odpikali; ter trud ducatov, za katere konkret- 
nejšo omembo ni bilo prostora, a so plodno doprines- 
li k projektu. Zaradi vseh njih je bilo to zgodbo vredno 
povedati. Pomislite nanje, ko boste naslednjič ugledali 
črno škatletino z zelenim krogom v velikem iksu ali 
beli, zenovsko vbočeni 360, saj so zaslužni, da igramo 
več ter bolje. 


a Valentinovo, ko ma, da vam pade tale 

cifra Jokerja med šape, je baje treba 

babi dati enu šavje. Treba ji je maka- 

rone skuhat, pa prijazen bit, nič tepst 

hudiča na ta dan. Pivo sam it iskat v 
hladilnik. Ketno ji dobro spucat. Nove šlape ji dat 
inu kastrolo. Taščo tudi lepo pozdravit in ji dati enu 
šavje. Ma da je celo leto potem zadovolj(e)na in da 
ne rentači ko stekla čivava še naslednjih dvanajst 
mesecev. Velja za obe ... Ahem. Ja, ja vem. Polno 
zgražanja bo sedaj sledilo, kakšna svinja šovinistič- 
na je tale Yohan, jebem mu seku. Malo protuiteži na 
tak dan ne škodi. Pa tudi prav zanima me, ko bodo 
zanamci brali tale navodila, kako si bodo mislili, ka- 
kšni neandertalci so to živeli v prvih letih tretjega ti- 
sočletja. Bvahaha. 


Kaj je to plazma? 
Hja. Najprej razjasnimo, da ima lahko izraz plazma 
več pomenov, da pa imajo ponavadi krvna in mlečna 
plazma ter kup plazem s področja biologije ob sebi 
namenski pridevnik. Da plazme kot vrste zaslona ali 
keksov ne omenjam. S pojmom plazma brez pridev- 
nika pa imamo običajno v mislih agregatno sta- 
nje snovi, znano iz fizike in kemije. Razlaga se 
kot (močno) ioniziran plin, kar v praksi pomeni, 
da molekulam plina uhajajo elektroni in prosto 
prevajajo tok med njimi. Zaradi tega in še neka- 
terih drugih pojavov se radikalno spremenijo 
fizikalne lastnosti osnovne snovi. Plazmo je prvi 
identificiral in popisal Sir Wiliam Crookes leta 
1879, medtem ko je ime zanjo izbral Irving Lan- 
gmuir leta 1928, ker ga je spominjala na krvno 
plazmo. V stanje plazme preide vsak kemičen 
element, če ga dovolj segrejemo. Tipično za- 
dostuje nekaj tisoč stopinj. Umetno lahko ome- 
jeno plazemsko agregatno stanje na sobni tem- 
peraturi izzovemo z močnimi in / ali usmerjeni- 
mi električnimi polji, na primer mikrovalovi. 


Kako naredijo mandolat in iz česa je? 

Mandolat se tu okrog prodaja tudi pod imenom 
turški med ali halva, vendar slednje ni docela 
pravilno. Halva je stara vzhodnjaška slaščica, ki 
ima korenine v Indiji, od koder se je čez Perzijo 
razširila po vsem Sredozemlju. Osnova je vedno 
izdelana iz fino mlete moke, medtem ko je os- 
nova turškega medu beljak. Sladkor, med oziro- 
ma rastlinski sirupi ter taki ali drugačni oreščki 
so skupni vsem variacijam. Osnovni recept, ki 
ga preferiramo tu naokrog, je naslednji. Stepi 
beljake in jim dodaj sladkor, po želji sok limone 
in vanilijin sladkor. V drugi posodi dobro segrej 
med; glej, da se ne prismodi! Natresi noter 
oreščke (mandeljni, arašidi, pistacije) in posto- 
poma še beljake, nakar počasi, a dobro pregne- 
ti na ognju. Toplo maso namaži med tanke ob- 


Bodi tiho in ljudje bodo mislili, da si filozof. Bodi 
glasen in ljudje bodo mislili, da prodajaš Mladino. 
Bodi Yohan in ljudje ne bodo mislili sploh. 


late in jo obteži s truplom svoje sestre. Če je anore- 
ksična ali če nočeš v zapor, metodo preskoči, a ob- 
teži vsekakor. Pusti čez noč v hladilniku, drugi dan z 
vročim nožem nareži na kose poljubne velikosti. 


Je čokolada res strupena za mačke? 

<Hmm. Muc muc muc ... Na čokolado ... Mljac ml- 
jac ... Meeiijaaau... Crk.> Je, ja. Krivec je alkaloid 
teobromin, ki ga najdemo v številnih rastlinah, med 
drugim v čaju, še več pa v surovem kakavu, kjer pri- 
speva več kot odstotek skupne teže. Vpliva neposre- 
dno na živčevje in je v večjih količinah strupen tudi 
za človeka, a glede na druge sesalce je naša toleran- 
ca izredno visoka, saj bi morali na dan zaužiti več kil 


O ste opazili te velike prijazne čokoladne oči? Niste? Potem bo to 
najbrž zaradi jošk. 


surovega kakava, da bi se kaj poznalo. Poleg tega ga 
presnavljamo dokaj hitro. Za mačke in še bolj pse pa 
pomeni težavo dosti manjša koncentracija. Povpreč- 
na mačka bo najverjetneje čutila posledice že po ne- 
kaj koščkih temne čokolade. Simptomi so driska, 
živčnost, bruhanje, v višjih koncentracijah epileptični 
napadi, srčne aritmije in fršlok. Kar zna biti smrtno. 
Če mačka vseeno rada je čokolado, ji dajte kak koš- 
ček mlečne dnevno. To ji ne bi smelo škodovati, po- 
leg tega lahko razvije določeno toleranco. 


Kaj se je zgodilo z Maji? 

Maji, ja. Mokre sanje vsakega arheologa. Kar spom- 
nite se Indiana Jonesa. Skrivnostna, po večini meril 
uspešna civilizacija, ki je nepretrgoma ob- 
stajala več kot dve tisočletji. Njenim začet- 
kom lahko sledimo v 10. stoletje pred na- 
šim štetjem, ko so začela nastajati prva ur- 
bana središča. Precej civilizacijskih pritiklin 
(koledar, pisava) so podedovali od še sta- 
rejših civilizacij, kot so Olmeki in Zapoteki, 
ter jih razvili do daske. Bili so ena redkih 
civilizacij, ki so furale matematiko in pov- 
sem svoj verski sistem. Bili so znani inženir- 
ci, saj so razen orjaških mest z vsemi urba- 
nimi pritiklinami gradili strme piramide in 
štadione. Ves čas so delovali s polotoka 
Jukatan, vpliv pa občasno razširili na so- 
sednje dežele, se pravi v centralno Mehiko 
in proti jugu, v današnjo Gvatemalo. Nad- 
vse so vplivali na bolj znane in krvoločne 
Azteke, ki so jih uničili konkvistadorji par 
stoletij kasneje. No, zaton Majev je potekal 
precej bolj zložno. Klasična doba se je ne- 
hala okrog 9. stoletja našega štetja. Najver- 
jetneje je šlo za kombinacijo sušnih let in 
notranjih vojn. Preživela so mesta na zaho- 
du imperija, ki so počasi padla pod azteško 
vladavino, in na jugu, ki so se vsem zavoje- 
valcem upirala stoletja. Neodvisna majevs- 
ka mesta so v Gvatemali cvetela še globoko 
v piratskih časih, dokler jih Španci niso 
asimilirali v svoj čezmorski imperij. Zadnje 
majevsko kraljestvo, ltza, je padlo leta 
1697. Majevski jezik oziroma njegove mod- 
ernejše različice je še vedno živ in je materin 
jezik več kot trem miljonom ljudi indi- 
janskega porekla v Srednji Ameriki. 
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všspletni trgovini lgabiba 


BATTLEFIELD 2 IN BATTLEFIELD 2: SPECIAL FORCES 
ZA CENO I1.760 SIT. 


- več kot 1500 artiklov 

- računalniške igre 

- igre za playstation 2, xbox ih psp 

- filmi in namizne igre 

- vsakomesečna nagradna igra in 
cenejši nakupi za zveste obiskovalce 


ZA CENEJŠI NAKUP VPIŠITE 
NASLEDNJI E-KUPON: 


ns0£-m3de-0300 


VREDNOST 500 SIT 
VELJA DO 1.3.2006 


Trije mušketirji City of Heroes Sims Triple Deluxe 
7.200 sit/30 eur 6.000 sit/25 eur 4.500 sit/19 eur Težave pri nakupu? Igra ne dela? Je 
na spodnji strani cedeja podpisan 
VILUAINS Singapurec? Ne veste kako najti ali 


kupiti določeno robo? Za vse to smo 
na voljo na telefonskih številkah: 
051 376 200 in (01) 530 5 632. 


GT Legends Ski Racing 2006 City of Villains 


7.200 sit/30 eur 7.200 sit/30 eur 9.300 sit/39 eur SS ——— 
pc PLAYSTATION 2 PLAYSTATION PORTABLE 
Gothic 2 - 3.600 Harry Potter and the Goblet of Fire — 13.400 toe for sma Most Wanted - 13.500 
Gothic 2 NRS of the Raven - 3.600 Call of Ai 2: Bi bes One - 13.500 Potter — 

Fifa 06 - 9.700 Need for Speed: Wanted — 13.300 Te ims 2 - 13; 300 
World of Warcraft - 10.500 Battlefield 2: Modena Combat - 13.400 
Gulid Wars Special Edition - 9.300 Rosident Evil 4 13.500 oa 

u ars Specia on - esident Ev 
hiba Liv 08: 4 400 From Russia With Love — 13. 400 ZARJA eš 

ve 06 - rom Russia ve - 

The Sims 2 Christmas Pack - 3,600 Prince of Persia The Two Thrones,- 13.000 Na e (Gospodar prstanov) - 3. 120 
Counter Strike 1 Anthology - 4.500 Harry Potter and the Prisoner of Azkaban - 4.400 Cezar in Kleopatra - 3.1 
Counter soka Source - 6.300 Onimusha Blade Warriors -3.600 
Need for Speed peč NE 9,400 The Urbz: Sims in the City - 3.600 
Black 8% White 2- Tony Hawk's o. Skater 4 - 4.000 
Cossacks 2 — 5, 400" ped to [ant s - 7.200 
MOH Mea ledni ed s Edition - 4.500 Need a zbed aerobne - 4.400 
Coden Panzers Phase Two - 5.400 God of taj - 
Fifa Footbali 2005 - 3.600 Tekken 5 - 4560. 
Nba Live 2005 - 3.600 Gran Turismo 4 Prologue - 2.000 
Nhi 2005 - 3.600 Wrc 4 - 2.700 


Orenk ponudba ročunalniških 
iger, špdav za ploystaton 2, 
fimov na DVDJIh, namiznih iger, 
igralnih pripomočkov in figur 
ter maj z motivi iz iger 


Za zveste obiskovalce in 
nodebudne pisce komentarjev 
raznovrstnih izdelkov izdajomo 
elektronske kupone, s katerimi 
so nakupi cenajii 


ek reče in pregovor pravi, da lepota do- 
muje v očesu opazovalca. Kar je bolje 
kot angleški original, ki pravi 'beauty is 
in the eye of the beholder'. Če bi bila res 
v beholderjevem očesu, bi jo namreč 
našel edino tako, da bi pošastinu s sekiro odkrojil 
sleherni uč, še prej pa nase vrgel kup Protectionov, 
ha ha. Khm, okej, nič več referenc na Dungeons 8 
Dragons. Nakanil sem se reči, da je lepoto težko 
oceniti. Nekomu je lepo eno, drugemu drugo; eni 
najdejo lepotno zadovoljstvo v likovnih delih Remb- 
randta in glasbi Marija Kogoja, drugi tripajo na roza 
sedežne prevleke in love parade. Okusi so različni, 
o tem dvoma ni. 
Menim pa, da ni različno tisto nekaj, kar je zapečeno 
globoko v nas: spoštovanje skladnosti. Zadosti bukel 
sem prečital in Discoveryja videl, da se strinjam s 
teorijami, ki pravijo, da naši možgani iščejo harmo- 
nijo, ujemanje elementov v usklajeno celoto, kakrš- 
nakoli ta že je. Na podlagi simetrije delov telesa išče- 
mo partnerja in odrejamo vrednost; na mikro ravni 
so številne sodobne provokacije tipa Strelnikoffova 
podgana v Marijinem naročju zasnovane na rušenju 
ravnovesja, ki ga podzavestno čutimo. Iz tega razlo- 


PRODATAMO NOVEM RABLTENE 
IGRE ZA FC, PSE in PSP 


Ribljera rv jemljemo v roan 


ga se nam lahko zdi lepo nekaj, kar je skregano z na- 
šim okusom (sam ne šmirglam preveč dance muzike 
in bi zlahka preživel ukinitev MTVjevega dance char- 
ta, se mi pa zdi uvod vanj jako luštno narejen) - in 
prav ta naravna danost zna biti temelj pojma es- 
tetike. 

Aplicirajoč ta princip ... ahem, če v tej zvezi pomis- 
lim na igre, vidim problem. Mnoge igre so 'lepe', po- 
sebej za konzole naslednje generacije ali po vstavitvi 
grafikulje za sto petdeset jurjev. Toda ta lepota nava- 
dno izvira bolj iz živahnosti barv, natančnosti tekstur 
in ogromne količine poligonov kot iz skladnosti po- 
sameznih elementov. Večina avtorjev špilov se niti 
začne ne ukvarjati z razmišljanjem o estetiki, temveč 
ruknejo čefurja v mesto, kjer lahko krade avte in po- 
bija, in to je zanje ter za kravatarje dovolj. Taka ne- 
premišljenost redno ponavlja. Koliko zmerom ena- 
kih, slabo narejenih kostkotov smo pobili v frpjih, ko- 
liko zombakljev poklali v prvoosebnih streljankah, 
koliko tipičnih tankcev premaknili v strategijah? 
Sploh ni truda, da bi se zgradil poenoten svet s svo- 
jim naborom pravil, kjer bi bil vsak gradnik dodobra 
izpiljen ter premišljeno vstavljen v večjo sliko. Nič ni 
simetrično, prijemi plešejo vsak po svoje, kakor so 
jih pohlepneži vtikali noter, da bi lahko v oglase na- 
pisali 'Najbolj špricajoča kri evah!'. Igre tako v sploš- 
nem kratkomalo niso estetsko zadovoljujoče, kar 
možgani takoj začutijo. 

Ravno zato so tako pomembni sposobni, vizionarski 
vodje moštev. Ti resda skrbijo za to, da se zadeva 
dobro igra, a imajo na grbi enako važno nalogo - iz 
zmede idej, ljudi ter razvojnih težavic potegniti ute- 
lešenje tistega, kar so si sprva zamislili. Peter Moly- 
neux, Šigeru Mijamoto, Will Wright, Sid Meier in Fu- 
mito Ueda - kreator ene najveličastnejših, najbolj es- 
tetskih in, da, najlepših iger, Shadow of the Colossus, 
katere opis najdete v tej cifri - slave $ spoštovanja 
niso dosegli zato, ker bi bili vrhunski programerji, 
risarji ali glasbeniki. Klobuka doljemanja so vredni, 
ker so bili sposobni z mirno roko uresničiti videnje 
nečesa, kar lahko špilavec dojame kot skladno, ver- 
jetno, čudovito, estetsko. In ker estetiki pogosto sle- 
di umetnost, so igre zaradi peščice takih ljudi in kup- 
ka njihovih špilov na dobri poti, da se naposled kval- 
ificirajo kot ena njenih oblik. Z remek deli, kakršno je 
Kolosova senca, so ta cilj morda že dosegle. 


Sneti 


| ESTUTNA dd. 


Uradna lestvica revije JOKER 
RLPRESS d.o,o., Dunajska 5, 
1880 Ljubljana, MUM,JOKER,SI 


NAJBOLJ IGRANE ZADNJEGA ČASA 


I6RA: OCENA: 
gi. CSLL OF DUTY 2 79 
02. HALF-LIFE 2 24 
43. STA: SAM ANDREAS 83 
64, NFS HOST HANTFD 73 
45. F.E.A.R. 87 
86, DOOM 3 78 
£7, FAHREHEIT 98 
88. ČALL OF DUTY sa 
69. THE SIMS 2 93 
io. FRiNCE OF PEROIA 3 8 89 


STRANKE: NEJBOLJ ČAKAJO ha 
» 6OTHIC lil 
- PREY 


NAGRAJENCA ŽREBANJA 
" Jure Salebir iz Ljubljane 
(knjige Njegova temna tvar) 
- Jernej Hribar iz Doba 
(DVD Kill 3111) 


Kakšna je razlika med žarnico 
jin nosečnico? 
Žarnice lahko odtegnes. 
Ha ha ha ha ha ha ... 


O a on 


HAJRALJ PRODAJANE IGRE 
PREfEKLEGA HNESEČA: 


4. SKI RACINS 2006 (PC) 

dŽ. AGE OF EMPIREŠ ILI (PC; 
83. COUNTER-STRIKE 2 (PO) 
6d. NFS: NOST MAhJED CPC) 
65. GRAN TURISMO 4 <PS2) 
64. THE SIMS Z (KO) 
67. HAIRY POTTER 4 (PC) 
dB. CALL OF DJTY 2 <PO) 
89. GOD OF MAR (PS2) 

10. SOUL CALIRUR 3 (PS?) 


Sponzor naj prodajanih: 


BOF 


gunding OPA 
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Pizema iPACOO 
DUD4A £S5 print 


Nov tiskalnik podpira tiskanje brez 
robov do velikosti Ad, dvostransko 
tiskanje, mogoče pa je tiskati tudi 
neposredno na zapisljive DVD 
medije. Paketu je priložena torta 25 
kakovostnih Verbatim DVD%R 
medijev, Ločene barvne kartuše! 


29.900,00 SIT 124,60€ 


Redna cena: 3I.624 SIT Prihranek: 3,724 SIT 


m — ee, 
ie —— — —  — 


YAMADA 


Jdvuva-6600x 


DVD-6800X vam nudi vse, kar 
potrebujete od DVD predvajalnika: 
MPEG4 podpora, Progressive Scan, 
5.1 analogne in digitalne izhode ter 
SCART in S-Video podporo v izjemno 
tankem ohišju. Nova Yamada je 
naslednik največkrat nagrajenega 
predvajalnika pri nas, Yamade DVX- 
6700. 


13.960,00 SIT 58,17€ 


VROCE CENE 
WWW.JAE.SI 


Računalnik poganja Intel! Celeron M 
370 1,5 GHz, 512MB RAM, 15" XGA 
monitor, 60 GB trdi disk, DVD 
zapisovalnik, 10/100 LAN in 56k 


modem, Intel Media Accelerator 900 
128 MB, Windows XP Home SLO. 


Vmesniki: 1xVGA, 2xUSB 2.0, PC 
Card, do 3,5 ure avtonomije. Teža 
samo 2,7 kg. 


199.900,00 SIT 832,90 € | 


DURA-5400X 


Yamada DVR-8400X združuje vse 
prednosti Yamada DVD/DiVX pred- 
vajalnika s snemalnimi funkcijami 
DVD zapisovalnika. Enota podpira 
snemanje na DVRtR/4RW medije. 
Vgrajeni so S-Video, DV (IEEE 1394) 
in antenski vhodi, na sprednji strani 
pa ima USB vmesnik. Enota podpira 
Progressive Scan predvajanje. 


39.960,00 SIT 166,50€ 


DARILO: DVD FILM 


NOVA SPLETNA TRGOVINA JAE 


—JAE 
Cyclone nea 


Igralni računalnik z AMD Athlon"" 64 
30004 (939 pin), 512 DDR 400 
RAM, 160 GB SATA diska, FDD, 
GeForce 6600 PCI-E VGA kartico, 
128 MB, NEC ND-4550 DVD 
pisalnikom, 10/100 LAN, FireWire in 


- USB 2.0, 5.1 avdiom, midi tower oh. 


s 350W napajalnikom, knjiga Moj 
Prvi PC in podloga za miško. 


149.900,00 SIT 524,58 € 


Novi NEC podpira 16x pisanje 
DVD£R ter 8x pisanje DVD4RW 
medijev. Podpira tudi pisanje na 8,5 
GB dvoslojne medije, DVD4R9 z 8x 
hitrostjo ter DVD-R DL s 6x hitrostjo. 
Zapisovalnik podpira LabelFlash 
tehnologijo za zapis slik in podatkov 
tako na zgornjo kot spodnjo stran 
temu namenjenih medijev. 


14.040,00 SIT 


58,50€ 


DARILO: 3x DVD-R VIDEO 


> uwwW.JAE.SI > 


Trgovina Ljubljana 


Trgovina Kolosej Maribor 


Trgovina Kolosej Celje 


Trgovina Navo mesto 


Novi tru 5 - 


" (03 


Brnčičeva 13, 1000 L jubljana loška ica 1), 2000 Maribar Ope ška 9, 3000 Celje 
"I (01| 58% 226 2 prodaja mboOjae.si » prodaja cegjae.s 


AE 


03) 4911 777 


"FE (02) 2521 264 


2 prodajagjae.s odaja nmejae.si 


ačunalniški dirkači bržda veste, zakaj na 
abake že lep čas ni nobene simulacije for- 
mule ena: FIA je ekskluzivne pravice do le- 
ta 2007 prodala Sonyju. Z zadnjo for- 
mulščino nam je postregel maloštevilčni krožek ISl, in 
sicer s pod EAjem založeno F1 99-02. Vse odilej pa 
so razvijali rFactor, dozdevno revolucionarno dirkal- 
nico z vsemi sortami avtomobilov. Da znajo narediti 
tudi kaj drugega od bolidov, so že dokazali, saj je bil 
njihov prvenec dobra vozačina Sports Car GT. 
Večino samotarskega dirkanja v rFactorju tvori 
kaljenje v kariernem načinu. Kot je navada, začnemo 
v najmanjšem in najšibkejšem avtu, nakar z veščim 
sukanjem volana služimo za temeljito izboljšavo ali 
nakup večjega, močnejšega. Nič odveč bi ne bila šir- 
ša poanta oziroma kak zanimiv dirkaški vložek ali 
izziv. Prebijanje do konca je sestavljeno le iz pehanja 


Med modi sta tako zgodovinski 
kot moderni NASCAR, izboljšave 
zanje pa so redne. Nove proge pri- 
hajajo že skorajda vsakodnevno. 


za čimboljšim avtomobilom in ku- 
povanjem najdražjih izboljšav. Na- 
stopamo v dveh dirkaških serijah, 
s štirimi cestnimi avtomobili in z 
dvema bolidoma - enim trenažn- 
im, drugim orenk enosedom. Po- 
nudba vozil je razočaranje, saj ne 
le, da jih je malo, zaradi manka li- 
cenc so vsi po vrsti izmišljeni in 
povrhu grdi. Podobna cifrna revš- 
čina vlada pri ponudbi dirkališč. 
Zgolj četverica jih je, vsa po vrsti 
so fantazijska, s po štirimi spelja- 
vami. Je pa treba poudariti, da so 
odlično zamišljena, raznolika in 
grafično čudovita, z okoliškim oze- 


mljem, boksi in zgradbami vred. Dve 
sta klasični, eno poteka po mestnih 
ulicah, četrto pa je oval. Avtorjem je 
lepo uspel dinamični prehod iz dneva v 
noč, ki ne le, da je prijeten za oko, 
marveč šofiranju doda novo razsež- 
nost. Na progi, ki jo poznaš do obisti, 
boš ponoči namreč sprva izgubljen. Če 
dodajo še dirkanje po dežju, obljublje- 
no za enega naslednjih popravkov, bo 
doživetje še popolnejše. 

V novem pogonu so dosti pozornosti 
posvetili mrežni kodi, ki je vzor glad- 
kosti in stabilnosti. V tem oziru so pri- 
pravili spletno stran RaceCast (http:// 
racecast.rfactor.net), kjer lahko v živo 
zremo dirke, ki se trenutno dogajajo 
kjerkoli po sve- 
tu, in spremlja- 
mo statistike o 
dirkačih ter ča- 
se. Vožnja proti živim nasprot- 
nikom je uživantska, vedno 
napeta in razburljiva. Fizika je, 
kot je bilo pričakovati, brez- 
hibna. Čutiti je vsako, še tako 
majhno grbino na asfaltu, 
dočim zaradi nadmočnega 
povratnega učinka na volanu 
zaznaš in ujameš še tako brez- 
upen zdrs vozila. Poleg tega je 
zaradi hrupa v kabini, široke- 
ga zornega kota kamere in iz- 
vrstno simuliranih tresljajev 
čutiti hitrost v vsej njeni gro- 
zljivosti. Res je, da je število 
vozil skromno, a vsako od njih 


Tale mestna proga je tako zaguljena kot Monaco, dočim je formula IS 
hudičevo hiter bolid. Trki trenažnim formulam v rit so precej boleči. 


Vmesnik je pregleden in odlično organiziran. Bi pa morala biti 
njegova podoba boljša. Na sliki montiram hupo, ki nasprotnikom 
pošilja strah v kosti. 


si lasti samosvoj občutek. Opazne oziroma občutne 
so celo nadgradnje - teh je ogromno in segajo od koz- 
metičnih popravkov prek takih, kjer se povečujeta 
moč in navor motorja, do izboljšav na podvozju ter 
aerodinamiki. Nadalje je prijeten ogledovalnik pos- 
netkov, kjer je moč dirko rezati, lepiti, kopirati in 
shraniti v filmček kar iz igre. 

Poleg vožnje je glavni element rFactorja odprtost za 
vse sorte modifikacij. Že nekaj dni po izidu je bil na 
voljo prvi mod (F3), preizkusimo lahko carrere v ser- 
iji Porsche Super Cup, formule 3000, japonske for- 
mule nippon in avstralske mrcine V8, če nam je do- 
volj našpičenih dirkalnikov, pa se lotimo prevračanja 
tovornjakov raznašalskega podjetja UPS. Dodatnih 
dirkališč je cela vrsta, saj sem jih naštel nič manj kot 
triinosemdeset, res pa je, da razen dveh ali treh ne do- 
segajo kakovosti originalnih. Ta zastonjska ponudba 
je po eni strani krasna, saj se lahko nadejamo še več 
navdušenskih novosti in izboljšav ter igra bo dolgo 
živa. Po drugi strani pa je osnovna ponudba borna, 
izdelek je pisan na kožo le zanesenjaški dirkaški skup- 
nosti in vidi se, da so preveč časa posvetili pogonu 
ter premalo vsebini. Da gre resnično za ljubiteljski 
projekt, kaže tudi način distribucije. Na policah tr- 
govin rFactorja namreč ni mogoče dobiti, nakup je 
mogoč le na spletni strani www.rfactor.net za 35 EUR. 


si pri natikanju auspuha opeče prste. 
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fizikalni in grafični motor v 
odličen občutek hitrosti w iz- 
vrstno medmrežno igranje v 
odprtost za modifikacije w neizvirna kariera % 
ni dežja % malo vsebine 3€ le za zanesenjake 3 


Avtor / založnik: Image Space Incorporated 
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IGROVJE 


jem. Ne zato, ker bi v njih užival, 

temveč ker so redno zanič, skoznje 

priplužim v par urah, v tekst pa lah- 
ko pišem največje grdobije, ker ga itak nihče 
ne bo bral. Lepo vas prosim, koga pa še zan- 
imajo olimpijske igre? 
Začetek električnega Torina 2006 je obe- 
taven, saj je pišmevuhovski Eidos, ki je delal 
res čiste poraze (Salt Lake 2002 - Joker 103, 
20; Atene 2004 - Joker 138, 28), izgubil že- 
gen MOK in štafetno palico prepustil Take2ju 
oziroma njegovi znamki 2K Games. Prav tako 
je grafična podoba solidna, zlasti če ločljivost 
nabiješ do 1600 in vklopiš za PC redko širo- 
kozaslonsko podporo. A ker ti je občutek pri 
vizualni plati nekam znan, greš gledat v Cred- 
its - aha, avtorji so 49Games. To so zeljejed- 
ci, specializirani za ne preveč dobre snežne 
simulacije, od Bode Miller Alpskega Smučan- 
ja 2006 do RTL Ski Jumpingov. Kdaj natanko 
jih je Take2 najel za sklamf špila, ne vem, ni 
pa moglo biti pred dolgim. Odsoten je kakr- 
šenkoli olimpijski občutek, od začetne do ne- 
halne ceremonije, od kurjenja ognja do hilja- 
da rulje, od cajtunarskih poročil do škanda- 
lov. Kot bi na kosteh ne bilo mesa. Takisto so 
mrtva prizorišča, po katerih resda poskakuje- 
jo grozdi slabo animiranih ljudi, vendar to ne 
da nikakršnega občutka, da si v Torinu. A če- 
tudi bi ga, bi filing koj podlegel odsotnosti 
vsakršnih znanih osebnosti. Ja, na tehle olim- 
pijskih igrah tekmujejo osebe, ki se imenuje- 
jo Computer 1, 4 in 7 oziroma iz vesolja pob- 
rani Petri ter Klausi. Nakar te prime srat, ko 
vidiš, kako zmagovalci infantilno poskakujejo po vik- 
torioznih stopnicah, ne da bi imeli okrog vratov kar- 
koli. K bedi doprineseta komentatorja, ki se oglašata 
redko in še takrat s samoumevnostmi, ter evrovizijs- 
ka pop muzika, ki je hvala Bogu ni skorajda nič. 
Svojega tekmovalca lahko pripišeš eni od štiriindva- 
jsetih držav, kjer je, aleluja!, tudi Kokoška (ne boš 
verjel, celo ne z rusko zastavo!), od spremenljivk pa 
vpišeš ime in izbiraš med tremi težavnostnimi stopn- 


€ skoki so slično nevznemirljivi, kar je ob manku 
olimpijskega občutka itak glavni feler špila. 


čmokavec 2006 


. PIR an 


60 Biatlon in nepuškarski tek na smučeh nudita še največ globine, dasi 
oba do obisti naštudiraš v kaki urici. 


60 smučanje ni narejeno slabo, se pa zalomi, če pričakuješ karkoli po- 
sebnega ali naprednega. Pač drajsaš in prideš do cilja. Nekam zeh. 


jami, med katerimi je bore malo razlike. Spol vnaprej 
določijo discipline - na voljo sta recimo le žensko hit- 
rostjo drsanje in moški veleslalom. Tekmovati moreš 
proti računalu ali do trem soljudem, a samo na vro- 
čem sedežu, se pravi z izmenjavanjem pred monitor- 
jem. Nič razdeljenega ekrana, kamoli internetne pod- 
pore. Lahko zdaj povem, da bi Saša Pečeta nadvse 
rad poslal na kavo s skupino črnskih transvestitov, ki 
bi se nenehno afnali in ga nasladno šlatali? Lahko? Vi 


ČO 'Luge' dobro šiba, špilanje pa je sveta preprošči- 
na. Po eni strani je to kul, po drugi ne. 


ste moji, mwa mwa! 

Nabor tekmovanj je spodoben, a ne komple- 
ten. Alpsko smučanje zastopajo slalom, ve- 
leslalom, super dži in smuk (nič kombinaci- 
je), skoki so na veliki in mali skakalnici, tu 
so hitrostno drsanje, biatlon ter tek na smu- 
čeh, bob, sankaštvo po ledeni tubi in nordij- 
ska kombinacija. Pravi Torino bo seveda 
imel vsaj še najbolj vznemirljivi šport na sve- 
tu, curling (ali, kot mu rečejo v Bosni, ribaj 
Fato!), akrobatske skoke, hokejski turnir, 
bordanje in umetnostno drsanje. No ja, ne 
bodimo sitni, poudarek je pač na smučkah, 
čeravno bi morali zadevo potemtakem imen- 
ovati Torino 2006: Skiing Fiesta with Some 
Icy Parts Thrown In. Takoj se opazi, da je bil 
glavni namen Švabonarjev narediti igranje 
vsakomur dostopno. Pri smučanju je hitrost 
domala stalna, ti moraš le zavijati in robiti; 
pri bobu in sankanju takisto gre samo od 
sebe, treba je le drobno popravljati smer, da 
ne drgneš ob stene; pri skokih drezaš levo in 
desno, da ujameš center, nakar odskočiš, 
par sekund loviš ravnotežje in že pristaneš; 
drsanje je ajnfoh vprašanje ritma ... Še naj- 
bolj zapletena sta tek na smučeh, kjer je tre- 
ba skozi inovativni krožni pokazatelj vsaj 
malo premišljeno določati brzino glede na 
izčrpanost, ter biatlon, ki temu doda miškav- 
no streljanje v tarče. Pri tem je merek toliko 
bolj nemiren, kolikor zasopihanejši prispeš 
do poligona. Vsaka stara mama bo znala 
igrati v pol ure. To pa hkrati pomeni, da Tori- 
no 2006 poseduje le okruške globine, saj v 
kratkem času do obisti naštudiraš sleherno 
disciplino. Drži, vedno sta tu lovljenje rekordov in od- 
klepanje dosežkov, a glede na nizko stopnjo izziva ter 
manko dodelanosti je to pač nekaj, kar brez preti- 
ranega veselja počneš, da bi upravičil izdatek. Primo- 
jduš, da sem imel raje staro drkanje tipk a la Daley 
postale slepič športnih simulacij, bi si pa sploh želel 
vrnitve v stare čase. Takrat še niso vedele, kaj jih 
čaka. 


hlipa od radosti, ker je premagal 

znanega olimpijskega prvaka Computer 1. 
B0 izvedene v dovolj enostavna za 
vsakogar v Slovenija je prisot- 
na (uau!) v globina — ste resni? 3€ ništre od 
olimpijskega slavja % mrtva prizorišča % niti 


enega resničnega imena % le izmenjevalno 
večigralstvo 3€ patetična zvočna plat 3 
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nekatere discipline so solidno 


Avtor / založnik: 


ynasty Warriors so v svoji japonski domovi- 

ni tak fenomen kot pri nas Counter-Strike. 

Prodajo jih na milijone, igrajo jih vsi in če v 

njih suksaš, ne dobiš babe. Vsaj ne take, ki 
ima rada špile - kaj hujšega! E, in prav ob tej blazni 
popularnosti DW si zobe malo polomim celo jazst, ki 
ponotranjeno zastopim marsikatero rižojedo muho 6 
kaprico, od karaok do hotelov s kapsulami (v 'cap- 
sule hotels' spiš dobesedno v plastičnih krstah v zidu, 
opremljenih s blazinovjem ter elektroniko). Drži, v tej 
tretjeosebni sekljačini, zgrajeni na mešanici kitajske 
zgodovine in nje fantazijskih interpretacij, kot eden od 
orožarsko izvežbanih generalov lastnoročno pokolješ 
na tisoče sovražnikov, razmetanih po bojnem polju. 
Jup, na tisoče. Slaboritno, model! A ipak ni najlaže 
razumeti, zakaj je nekaj, kar je tako daleč od popol- 
nosti, zakurilo toliko ljudi. Še najbolj mi pride na mis- 
el potreba po zbiranju stotin skrivnosti in odklepabil- 


Yun Shu "We must not fali buhind" 
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Običajna 'taktika' je, da uletiš v gužvo in jameš besno drgni- 


ti knofe. Sovražniki pa v luft — dobesedno! 


nosti, česar imajo DW v izobilju, združena z malce ble- 
savim, a domačnim občutkom nabiranja izkušenjskih 
točk, ki ga tako intimno poznamo vsi frpjaši. Poke- 
tajska zgodovina 4 veliko orjaških rezil < uspeh? Bo že 
držalo. 

In zdaj moreš ta fenomen preizkusiti na lastni koži še 
kot lastnik PCja. Škoda sicer, da Koei ni predelal na- 
jbolj frišne konzolne iteracije, Dynasty Warriors 5, 
ampak hajdi, v redu. Najbrž je uspeh že to, da je sploh 
kako novejšo. Kajti čeprav so DW na PSI in 2, xboxu, 
GBAJu in PSPju dosegli skupno cifro nad deset (da 
pridejo šestica ter verziji za DS ter 360, je že znano) in 
sfurali miljavžent izvodov, so to prvi Bojevniki dinasti- 
je za računala. Celo tako nezaslišana je bila ta luknja, 


da so jo izkoristili neizvirneži 
Enlight in udejanjili fotokopir- 
niško masovno rezljačino Wars 
in Warriors: Joan of Arc (J128, 
38), ki pa je smrdela bolj od z 
menstrualno krvjo prepojenih 
Jovankinih spodnjic po nepre- 
kinjenem petdnevnem maršu v 
polni bojni opremi. Ne da se re- 
cepta ni trudila prestaviti v 
evropske razmere, a veličast- 
nosti je zajela bore malo. 
Hyper pak briljira prav tu. 
Pripoved kot vedno v pn k 

DWjih sledi obdobju zgo- 

dovine najbolj obljudene dr- 

žave na svetu, imenovanem Tri kraljestva (200 - 280 
našega štetja), ter obravnava padec dinastije Han. Ki- 
tajci imajo njeno vladavino, ki je trajala šti- 
risto let, za enega največjih obdobij v vsej 
svoji preteklosti, saj je dežela tedaj cvetela 
kot redkokdaj. S to dobo se med drugim 
ukvarja klasični ep iz 14. stoletja z nazivom 
Romanca treh kraljestev, ki itak rabi kot 
podlaga za mnogo azijskih 
strategij in frpjk. Ni treba 


klanje na rekord. 
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videnje časa kljub historič- 
nim temeljem, od ključnih 
oseb do dogodkov, naphano 
z grandioznimi bitkami in ju- 
naškimi podvigi. Torej prav s 
tem, kar skušajo akcijadno- 
poligonsko naslikati Dynasty 
Warriors. 

Kampanjski način začneš z 
izbiro ene od treh struj (Wei, 
Shu ali Wu) in generala iz 


bose] 


Dodatni načini tvorijo zajeten 
del izkušnje, kot recimo tole 
čimhitrejše masovno 


dvakrat reči, da je pisunsko Poreč. 


prepiru za duri Hu 
Lao, bo to za večino ra- 
čunalničarjev sveža iz- 
kušnja. Ki je, to je treba 
izpostaviti, bojevniški 
spektakel. Ko se s par 
pripadniki telesne stra- 

že, ki jim je moč ukazati, 
naj napadajo okoliške brdav- 
se, te branijo ali čakajo, znaj- 
deš na polju, nemudoma do- 
biš občutek, da okrog tebe 
res divja orjaški spopad. Ok- 
rog tebe sem in tja gomazi na 


pi 


wo? 


njenega okvira, kar skupaj da dvanajst 
začetnih oseb, nakar se podaš na bojiš- 
če. Liki se razlikujejo po temeljnih sta- 


m 


f 


tistikah (življenjska moč, sila posebne- 
ga napada, napad ter obramba) in vrsti 
ter načinu vihtenja orožja, dočim so st- 
ruje obdarjene s sebi lastnimi vmesnimi 
animacijami ter ne preveč prikrojeno štorijo. Pri na- 
predovanju je moč nelinearno izbirati ponujene bitke, 
ki se ravnajo po Romanci in lagodno obnavljajo vse- 
bino prejšnjih DWjev. To Koeijevo zaslužkarsko span- 
je na lovorikah je na konzolah večni kamen spotike, 
medtem ko ga prvim Dynasty Warriorjem za PC kaj- 
pak ni moč šteti v slabo. Kjer kupci DW4 za playsta- 
tion 2 že n-tič sodelujejo v vstaji rumenih turbanov in 


Posebni napadi (musou) izzovejo blisk, rotacijo kamere in žval- 
iment, nakar sovražniki padajo kot babe, khm, drevje ob burji hudi. 


ducate prijateljskih in sovražnih vojacljev, mini karta 
sproti izpostavlja ključne dogodke, vseskozi pa je nad 
njo prisoten merilnik prevlade ene ali druge strani, ki 
kaže, kako splošno uspešni so modri in tdeči. (Beli in 
črni manjkajo, nemara pridejo v DW7: Skregana Slo- 
venija Xtreme Legends starring Kardelj, Kekec 6 JJ, 
hihi.) Tvoja naloga v vsej tej zmedi je, da s spretnim 
vihtenjem krepela premaguješ skupine sovragov, ki 


februar 2006 


rad 


Zajezdiš lahko konja in elefanta ter z njima redefiniraš krik 'sam padal bo". 
Vendar pa tako ne boš dosti pobil, dočim je kamera še bolj obupna. 


jih tvorijo imensko izpostavljeni junak / poveljnik in 
večja ali manjša količina podrepnikov, oziroma sp- 
reminjaš v kupe smeti raznorazne oblegovalne napra- 
ve. Pri tem si večinoma peš, dasi lahko za hitrejše pre- 
magovanje razdalj zajahaš konja ali slona. Isto počne- 
jo tvoji kolegi, takisto razdeljeni v grupe, ki se jih lah- 
ko ohlapno držiš ali pa pičiš po svoje. S tem resda 
tvegaš, da te nasprotniki, zlasti če so obdarjeni z viso- 
ko moralo in posledično z več energije ter poguma, 
dobesedno pregazijo. A hkrati je to najboljši način, 
kako pobiti kar največ pizdežev in urneje nabildati ta- 
ko lik kot orožje, ki mu je lastno. No, to, kako in ko- 
ga se boš lotil, je v bistvu tvoja izbira in večina od 24 
bitk, razdeljenih v šest poglavij, nudi dosti svobode, 
čeprav se naposled za dobro izkažeta le ena 
ali dve poti. S krepavanjem sovražnih 
generalov dobivaš čarobne predmete, 
ki ti višajo statistike ali cepanicam 
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ČJA vu jin "We can't hold them..." 
za 


Sekirče priostreno, meč in kitajsko kopje, vse to se znajde med 


bojnimi sredstvi, ki so na razpolago tvojim generalom. 


dodajajo posebne sposobnosti (ogenj / strup / led ... 
klasika), medtem ko večjimi uspehi odklepaš nove 
obleke ter generale. Teh je skupaj več kot štirideset in 
glede na to, da se razlikujejo ne le po temeljnih last- 
nostih, marveč po bojevalnem slogu, si ni težko pred- 
stavljati, da obstajajo norci, ki bodo kampanjo obrnili 
z vsemi. Na Japonskem jih živi približno 523.000. Ob 
tem igra nudi mnogo dodatnih načinov: free je prosto 
bildanje lika v ponovitvah že opravljenih misij, od ko- 
der se izkušnje prenesejo v kampanjo in tako pohitri- 
jo demolažo ter olajšajo kak zafrknjen šefovski boj; 


čmokavec 2006 


la 


versus je bojevalno dvoigralstvo na razdeljenem za- 
slonu (spletno bi sedlo, zlasti recimo za četverico - to 
bi bile mega bitke!!!), ki zajema štiri podmoduse, 
dočim se lahko drugi špilavec vsakemu okršaju pri- 
druži na pripravljalnem zaslonu; challenge vsebuje ni- 
zek štirih izzivov v slogu koliko sovragov pokolješ v 
danem časovnem okvirju; v edit lahko ustvariš lik ter 
spremljevalce po svojem okusu; encyclopedia pa nu- 
di pregled zgodovinskega ozadja, likov in teh reči. 

Sliši se impresivno, ni kaj. A ko igraš, jamejo dvigati 
grde glave resne pomanjkljivosti. Smiselno je začeti z 
borilnim sistemom, ki nudi bore malo globine, pred- 
vsem za tako dolg špil (za vse bitke z enim likom gov- 
orimo o kakih petindvajsetih urah) s toliko možnosti 
vnovičnega preigravanja. Navadne in močnejše udar- 
ce, skoke ter specialke musou, za katere energijo na- 
biraš z demoliranjem kanalj, je sicer moč povezovati 
v kombinacije, katerih nabor se širi skladno z razvo- 
jem orožja. Prav tako je mahanje intu- 
itivno in nikakor tako okorno kot v Jo- 
an of Arc. A število kombotov je ubož- 
no, zaradi česar spet in spet in spet in 
spet, ad infinitum ponavljaš ene in iste 
kratke nize zamahov, da se ti malodane 
iztroši tipka ali knof na joypadu. Lahko 
si predstavljaš, kakšen je tvoj prst pri 
šestindvajsetem liku, ko si skupaj ugo- 
nobil kakih 417.000 nasprotnikov. Če 
je podoben žuljavemu deževniku, imaš 
še srečo. Velikanska količina grdavžev 
sicer tvori bistvo špila, vendar potegne 
za sabo naslednjo debilijo: manko do- 
mala kakršnekoli umetne pameti. To je 
najbolj očitno pri neposrednem boje- 
vanju, ko tako zavezniki kot sovražniki 
nezainteresirano postavajo naokoli in 
sem in tja naključno zamahnejo. Ker se 
to dogaja neprestano, se razbije vtis, da 
sodeluješ v ogromni bitki. A še bolj te- 
mu občutku zavdata vsesplošna nedinamičnost in 
skriptanost dogodkov ter premikanja enot. Zunaj tvo- 
jega vidnega polja se sicer odvijajo številni boji, toda 
pozabiš lahko na dinamičnost vojne in strateške pre- 
mike sil, poveljevanja pa tako ali tako ni. Potom spro- 
žilcev in skript je večina stvari določenih vnaprej, ti se 
le pomikaš naprej po karseda idealni poti, ki jo na- 
vadno odkriješ skozi spodletke in smrti. Tako se ti 
nikdar zares ne zdi, da blodiš po živem, spreminja- 
jočem se bojnem polju. Dalje je tu katastrofalna kam- 
era, ki je ni moč premikati z miško ali desno analog- 
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izkušenjske pike. Te pridejo še kako prav pri običajni demolaži. 


no gobico, temveč jo lahko samo sunkovito postavl- 
jaš naravnost za lik z gumbom, ki hkrati rabi kot blok. 
Kako nerodno je vse skupaj, je težko izraziti z beseda- 
mi (naj poskusim: aaaarhghghghgghghhh!), in ničko- 
likokrat boš udrihal na slepo, pri čemer bo lik obrnjen 
proti tebi moronsko vihtel nožičko v fris zakritim bara- 
binom. Da ne omenjam nebroja situacij, ko se boš 
postavil v blok proti nekomu, ki ga niti pod razno nisi 
imel v vidnem polju. Angleška sinhronizacija lepih 
vmesnih animacij je obupna, muzika je smešna me- 
šanica slabega rockovskega nažiganja in kitajskih 
glasbil ter petja, dočim je grafični pogon neoptimizi- 
ran. Čeprav so teksture grobe in liki sestavljeni iz niz- 
kega števila poligonov, se akcija upočasnjuje in zati- 
ka že v srednjih ločljivostih na orenk mašinah. 

Tako pridemo do črte, ki jo je treba potegniti glede na 
razmerje dobrega ter slabega. Kar naravnost povem: 
enostavna sodba je pri igri, kakršna je Dynasty War- 
rors 4 Hyper, težka. Pomanjkljivosti, zlasti enoličnosti 
mlatenja ostudno zabitih soldatov in le navideznega 
občutka živega bojišča, spregledati moč ni. A ne 
smem biti tako domišljav, da bi slepo poniževal 
manenje milijonov, ki v seriji DW nadvse uživajo - in ne 
morem biti tako nedojemljiv, da ne bi pod neizpil- 
jenostjo začutil svojstvene nalezljivosti. Vsled edinst- 
vene masovnosti in frpjskih elementov si zlahka pred- 
stavljam, kako cele popoldneve visim pred monitor- 
jem in (enolično, celo moronsko, toda ali ni to tipično 
za večino špilov, ki zahtevajo bildanje skozi bojevan- 
je?) nabiram izkušnje, globoko zatopljen v nek drug, 
starodaven, čudno domačen svet, poln legendarnih 
bitk ter neustrašnih herojev. Hjah, če bi moral na 
samotni otok vzeti eno samo igro, bi bili to verjetno 
prav DW4 Hyper. Za Counter-Strike itak ne bi imel 
broadbanda. 


Ringa ringa raja, Kitajček pa nagaja, Sneli 
pa priteče, pa vse na tla pomeče! 


najbolj masovne bitke tostran 
Total War v sekljaško spekta- 
kularna v na svojstven način 
nalezljiva v dosti dodatne vsebine w enolično 
mlatenje tupih sovragov € le navidezen obču- 
tek živega bojišča % katastrofa od kamere 
neoptimiziran pogon 
Avtor / založnik: 


aj si misli povprečen lolek, ko sliši za tale 

od nikoder uleteli naslov? Najbrž nič obe- 

tavnega, saj se lahko neznane, bolj kot ne 

v garaži narejene igre le redko bodejo s 
spoliranimi uspešnicami. A kot že v drugo dokazuje 
Trackmania Sunrise, zanesenjaška produkcija in 
manko finančnih sredstev ne pomenita slabega špi- 
la. Namestitveni program in meniji sicer ne vlivajo 
zaupanja - a ko sem prvič zvozil progo, polno lupin- 
gov, skakalnic in pasti, so bile vse skrbi pozabljene. 
Užival sem, kot že dolgo ne, čeprav sem vozil kot 
vinjena veverica in sem več časa kot na progi prebil 
na strehi ter v vodi. 


Suvereno čez ozki greben, medtem ko nasprotnik že izgublja živce 
in bo kmalu končal v juhi ali grmičevju na pobočju. 


Fizika je, čeravno občutkovno drugačna, po neres- 
nosti primerljiva z Need for Speed. Gre za čistokrvno 
arkado, ki upošteva osnovne principe zanašanja 
vozila in letenja iz ovinkov. Vključeni so trije načini 
oziroma tri vrste avtov: športniki (island mode), te- 
renci (bay) in bolidi za rally (coast). Vsak modus za- 
hteva specifične sposobnosti igralca; pri športnjakih 
je prisotna vrtoglava hitrost, ki ne dopušča niti migl- 
jaja z očesom, kaj šele pogled na lestvico. Pri teren- 
cih se vse vrti okoli poštenega vzmetenja, česar bo- 


ni . o oni kaj: 


Zbiranje poguma za spiralni ovinek in opazovanje spretnih 


soigralcev, ki jih elegantno meče po progi ter v vodo. 


do veseli nevarnega ozemlja vajeni 
Pohorci. Zadnji način pa je nekaj za 
ljudi, ki ne dajo dosti na brezglavost, 
saj je fizika še najbolj približana real- 
nemu svetu. Skrivnostna začimba, ki 
naredi naslov posebej okusen, so pro- 
ge. Lupingi in skakalnice so znan ses- 
tavni del dirkačin - toda kaj porečete 
na ovinke, ki so lahko zaradi izjemne 
hitrosti, s katero jih peljete, navpični 
in se celo spiralno dvigujejo? Vsi rol- 
karji bodo takoj prepoznali half-pipe, 
ki omogoča frajerski obrat za 180 
stopinj ali skok na dru- 
go polpipo. Da se vse 
ne odvije le na površju, 
poskrbijo predori, ki 
lahko gredo zelo globo- 
ko in vsebujejo prepre- 
ke, zaradi katerih je 
nujna vožnja po stropu (to bi bila vse- 
kakor dobrodošla poživitev pod Kara- 
vankami). Nič hudega slutečega voz- 
nika lahko za ovinkom čakajo luknja 
v cesti, ležeči policaji ali ozek mosti- 
ček čez reko. In ko si rečeš, da huje 
odseki, od katerih pravilen le eden. 
Norišnica! 

Kar se puščavniških načinov tiče, 
Trackmania Sunrise vsebuje njih pisa- 
no paleto: vožnjo na čas, dirko z dolo- 
čenim številom štartov, peljan- 
je po krogih in modusa crazy 
ter stunt. Tod v določenem času zbiraš točke 
z vratolomnimi obrati, flipi in nasploh kaska- 
derskimi manevri (360 flip double fakey felt- 
na grab jump). Piste je mogoče sestavljati v 
lastni režiji, za kar so potrebne finance, ki jih 
dobivaš z vožnjo solo načina. Seveda ne man- 
jka multiplayer, katerega del tvorita vroči se- 
dež in mreža. Vendar pa Trackmania prav 
zaživi šele v internetnem načinu, zlasti ker ni 
odvisna od hitrosti povezave. Tako lahko na 
francoskem strežniku igraš skupaj z 
domoljubnim Američanom, jeznim 
Rusom, harakirijskim Japoncem in 
bantu črncem, pri čemer visoki pin- 
gi ne vplivajo na vožnjo. Tako si os- 
redotočen na premagovanje pre- 
prek, da niti ne opaziš zatikajočih 
se soigralcev. Itak je pomemben le končni 
rezultat, praviloma ovrednoten z najbolj- 
šim časom. Da ne bi vsi na strežniku imeli 
enakih avtomobilov, špil vsebuje ličarsko 
delavnico, kjer si lahko vozilo prebarvaš, 
dodaš napise in ga kako drugače onečas- 
tiš. Komur to ni dovolj, lahko zamenja mo- 
del karjole z lastnim v zapisu 3D Studia, 
pri čemer se lastnosti ne spremenijo. Jaz 
tako vozim trabanta GT gangsta style. 
Grafika je presenetljivo dobra. Najbolj nav- 
duši raznolikost, saj ceste peljejo skozi 


Nabiranje točk s feltnelomnimi akrobacijami visoko nad tlemi. 
Hitreje je zmeraj bolje in kdor zavira, ne pride daleč. 


barvita mesta, mimo sredozemskih počitniških hišic, 
nad katerimi vlada lep sončni zahod ... Pohvale vred- 
ni so učinki, saj voda, senčenje in osvetlitev predme- 
tov delujejo zelo realno. Škoda, da tega ni moč reči 
za zvočne učinke, ki so preveč izumetničeni. A glede 
na to, da Trackmania Sunrise, ki jo je nedavno ozalj- 
šal zastonjski 400 MB dodatek Extreme, na razvijal- 
čevi spletni strani www.trackmaniagame.com košta 
sedem jurjev (poštnina je zastonj), vseobsegajoče 
tehnične odličnosti pač ne gre pričakovati. Če dovo- 
lite, da vas to odvrne od zares nore (več)dirkaške 
zabave, ste hepan brez primere. 


Kreiranje prog poteka po principu lego kock. Postavitev 
štarta na veliki višini brez podlage zna biti zabavna. 


Skozi luping in spiralo skok na katedralo. 
Avto že rotira, Pro?c blefira. 


zabavno nora vožnja v solidna 
podoba w ustvarjanje lastnih 
prog v odlično večigralstvo 
odsotnost visokoproračunskega blišča % po- 
manjkljiva zvočna plat 
Avtor / založnik: 
Demo različica: 


Nadeo / Digital Jesters 
Natlačenka 141 
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SISTEMLIZTJOMc 


ponudnik interneta in internetnih storitev 


vstopi V 
najpopolnejši 


KOLOSEJ v Ljubljani oc 
KOLOSEJ v Mariboru od B, do 22. ura, pet —- sobo 
LU5EJ v ielju od 9, do 23; Ura, pet- sob OJ 9, dO 24, UTE 


IGROVJE 


ko iz nekega obskurnega razloga nadvse 
tripaš na rap, hip hop, tolpsko življenje in 
kar je teh znanilcev novodobnih iz Čezlužja 
izvirajočih lajfstajlov še, si bil v zadnjem 
dvanajstmesečju kralj gmajne. Tretjeosebni akcijski 
naslovi z gangsta-čefurjem v glavni vlogi so se nam- 
nožili kot krote po dežju, dasiravno jih kvaliteta 
izvedbe še ni srečala. 

Apnast je žal tudi 25 to Life, ki pripoveduje krimi- 
nalne prigode treh pouličnih osebkov. Kdo to so, niti 
ni važno, kajti vsi so pozabilni, nezanimivi in povrhu 
vsega tako banalno predstavljeni, da je joj. Grafično 
je špil kratkomalo grd, a ne le zaradi srčike, ki bi se 
je sramovalo celo davno leto 1999, temveč pred- 
vsem s stališča artističnega navdiha. Mrtva urbana 
okolica je predstavljena neznalsko, s slabimi tekstu- 
rami in skoraj patološko rabo pravokotnih konstruk- 
tov, medtem ko je logična sestava vsega kratkoma- 
lo ... polovičarska. In ježešna, kakšne začetniške fe- 
lerje so si privoščili razvijalci! Herojček je recimo 


O Rop banke je v taki igri 
nepogrešljiv. Na začetku ig- 
ramo kot bivši krimič Andre 
Freeze Francis, ki se je, po- 
tem ko mu ugrabijo famili- 
jo, prisiljen podati na stara 
pota. Pri tem kajpak postre- 
lja in drugače pomori vse 
živo, da mrtvo postane. Na- 
vada - železna srajca. 


sposoben vihteti orožarno 
in pol, vendar ne pozna ro- 
čnega tepežkanja. Če ti ne- 
kje zmanjka nabojev, takoj- 
ci neizrekljivo smrt storiš, 
saj sovragov drugače ni 
moč pobiti. Genialno. Tra- 
gikomična dalje izpade ob- 
časna vpeljava pomagača- 
spremljevalca. Moj se je iz- 
kazal za jako telebanskega, 
saj me je pri srečanju z 
gangstersko bando z nespo- 


zalen;). an 


25 to Life 


sobnim streljanjem v hrbet dvakrat zapored spravil 
pod rušo. Najbrž bi me še katerikrat, če ga v tretjem 
poskusu ne bi prehitel in ga sam poslal v horizonta- 
lo, heh. Ampak pocasta je itak celotna strelska izku- 
šnja, ki sestoji iz premočrtnega hitenja mimo zmer- 
nega dotoka žandarjev in ravbarjev z občasnim men- 
javanjem orožja in pobiranjem municije ter zavitkov 
prve pomoči. Nasproti ti stoji umetna pamet, ki zna 
svoje varovance polsposobno sk- 
rivati za ovire - nakar se zmede in 
jih, medtem ko polnijo pokalice, 
nage pošlje tebi naproti. Sekun- 
darne cilje, kot je grafitiranje, op- 
raviš mimogrede, nagrajen pa itak 
nisi, zatorej je trud odveč. Kaj ti bo 
tretjeosebna streljačina (prvo- 
osebni pogled je neuporaben), ki 
ne ponudi ne igralske globine, ne 
zgodbovnega patosa? 

Na tem mestu se bo nemara kdo 
vprašal, čemu ni 
večji del opisa pos- 
večen domnevno 
nadmočni večigral- 
nosti. Um, mogoče 
zato, ker taka ni 
sploh? Okej, res je, 
da je nepušča edini 
tolikor-koliko zadostno izpeljani ele- 
ment. Od štirih moštvenih načinov 
najbolj izstopa tag, kjer se kot pripad- 
nik kriminalcev ali paznikov pomeriš 
v teritorialnem nadzorovanju grafitov, 
dočim so war, raid in robbery različice 
deathmatcha in zajemanja zastave. 
Enakotako drži, da v teh modusih na- 
žigaška dogajancija nekoliko zaživi, 
saj na taktični vrednosti pridobijo 


e Ščitenje z ugrabljenim osebkom je eden od redkih kul prijemov, dasiravno 
življenje talca policajčki včasih spoštujejo povsem naključno. In ne, ni to znak 
napredne umetne pameti, prej žužkavosti :). 


€ Belina v ozadju 
je zapuščina dimne 
granate. Nabor po- 
sebnih učinkov za- 
ključijo matrixov- 
ske sledi krogel, 
ki afkors ne sm- 
ejo umanjkati. 


BI 


nekatera orožja, denimo dimne granate, ki so dru- 
gače bolj za okras. A spet: kaj pomaga solidna, dasi 
neprelomna timska akcija, če ti na postavljeni strež- 
nik uletijo največ trije osebki? Sumim, da se stanje 
obiskanosti v prihodnosti ne bo izboljšalo. 

A nič ne de, rajt, Eidos? Važno, da se v ozadju rola 
petnajst solidnih gangsta štiklov - med njimi po en 
komad avtorjev, kot so preminuli 2Pac, Xzibit in Pub- 
lic Enemy - ter da iz špila pronicata poceni nasilnost 
in prostaško izrazoslovje, ker to je ja blazno kul. Mi- 
mogrede, moralna brezbrižnost naslova je v akcijo 
pognala Jacka Thompsona, protiigričarskega brani- 
telja kreposti, ki je kalifornijskim policistom svetoval, 
naj izvode naslova na lastno pest zaplenijo ter uni- 
čijo. Kot filantrop in ljubitelj vseh vrst umetnosti ni- 
mam ničesar proti zamesitvi dotičnih sestavin v igro, 
ne trpim pa primerov, kjer mi založniki servirajo sku- 
pek kode, koder je tisto, kar izpade kot dodatek, ig- 
ralnost. Za dobrobit svojega duševnega ravnotežja 
upam, da je pričujoči špil zadnji v seriji tovrstnih 
gangsterščin, sicer se bom z bling bling verigo kmalu 


Case se varuhom pravice pridruži pri ritual- 
nem plesu okoli kresa, podkurjenega z izvodi 
opisanega naslova. 


neprekinjen tempo w muzika 
delno večigralnost v apn igra- 
nje 4€ kratkost solo izkušnje 
omembe nevredna fabula 


zanič podoba 


Avtor / založnik: Avalanche / Eidos 
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€$ Prikaz sposobnosti bi lahko bil nekoliko 
zgovornejši, če so nam že postregli z njim. 


eto je naokoli in izpod rok pridne bri- 
tanske firmice SiGames prihaja nova 
| mojstrovina - Football Manager 
ME 2006. Po tradiciji je najnovejši izdelek 
bolj kot ne nadgradnja prejšnjega, vsaj kar se 
vmesnika in videza tiče. Novosti pa je kljub 
vsemu dovolj, da ga ne sme izpustiti noben 
predanec nad fuzbalskim cifrovjem. 
Na srečo vseh začetnikov so avtorji pogrun- 
tali, da serija postaja vedno bolj podrobna in 
tako prezapletena za novince. Zato so letos 
vključili obsežen tutorial, ki bo gotovo v pom- 
oč vsem, ki se z igro srečujejo prvič, medtem 
ko se bodo stari mački večinoma znašli brez 
problemov. Težave zna povzročiti le trening, ki 


se legendarni SCji in 
DLji poslovili - zamen- 
jali so jih STji (strikerji) 
in WBLji (levi wingbac- 
ki). Ostalih pretirano 
opaznih novosti v izgle- 
du ni, omeniti velja le fi- 
nančne grafe, ki poleg 
tega, da malo popestrijo 
barvno monotonost, ra- 
bijo pregledu financ za 
zadnjih pet let. 

Sam temelj kakopak os- 
taja enak. Ne glede na 
to, ali trenirate Abra- 
movičeve podanike, ita- 
lijanske petoligaše ali 


o — — o ae nea a m — o — 
mom mnena 


6 Zelo obsežen 'učitelj' vam predstavi vse, 
kar morate vedeti o vodenju nogometnih ekip. 


stvari, ki vas motijo. Žal tega ni moč storiti z 
nekam bledo zvočno platjo, ki sicer vsebuje 
učinke, ki se prilagajajo dogodkom na igrišču, 
a je vzdušje na tekmi s 50.000 gledalci enako 
tistemu s sto prisotnimi. 

Tekme potekajo v (izpopolnjenem) 2D načinu, 
pri čemer lahko igralcem med tekmo navodila 
končno dajete s klopi, tako da vam ni treba za 
vsako malenkost čakati na prekinitev. Izostala 
ni niti lastnost, ki so jo uporabniki zahtevali že 
dolgo: pogovor med polčasoma. Tako lahko s 
hvalo ali grajo vplivate na moralo bodisi vse 
ekipe, bodisi posameznikov. A treba je biti pa- 
zljiv: če ekipo razkurite, boste padli v nemilost 
šefov in navijačev kluba ter lahko se vam zgo- 


je baje poenostavljen, čeprav sem imel kar  % Kar konkurenčni fuzbalski managerji že nekaj časa poznajo, so di, da vas bodo po hitrem postopku odžagali. 
precej težav, da sem pokapiral, kako deluje. letos uvedli tudi v FM. Med polčasom in po koncu tekme lahko tek- Vodenje reprezentanc ostaja praktično na is- 
Igralcem ne morete več določiti, kaj bodo re-  movalcem poveste vse, kar si mislite o njihovi igri. 


cimo počeli v sredo dopoldne, temveč nad- 


zorujete le intenzivnost njihovega treninga na  kekce na slovenskih igriščih oziroma greste s trebu- 
posameznem področju. Ena od (ponesrečenih) hom za kruhom v eno od 51 držav, ki so na voljo, je 
kozmetičnih lastnosti je prikaz atributov pri igralcih, cilj zmaga. Tudi zato še vedno ni klasičnih težavnos- 
vendar je moč preklopiti nazaj na številke. Po dolgih tnih stopenj v smislu easy / normal / hard, saj je tri- 
letih so spremenili kratice pozicij igralcev, tako da so  umfirati z Interjem nekako laže kot s Šenčurjem. A 


O spreminjanje postavitev in ostalih malenkostnih taktičnih spre- 
memb lahko zdaj opravite kar med tekmo. 
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kljub temu niti igranje z najboljšimi 
klubi ni enostavno, saj tečni lastniki 
zahtevajo stalno kupovanje zvezd. Če 
za to ne poskrbite sami, vam bodo, 
večinoma za občutno previsoke de- 
narce, v garderobo na lastno pest pri- 
peljali igralca, ki ga itak ne potrebuje- 
te. Precej so razširili domačo stran, 
kjer na enem mestu najdete vse glav- 
ne podatke o klubu, od položaja na le- 
stvici prek najboljših strelcev do zad- 
njih rezultatov in finančnega stanja. 
Tako vam je prihranjenega kar nekaj 
klikanja. Druge novosti so bolj logična 
nadgradnja v prejšnjih verzijah začete- 
ga dela: tu so sveže novice, pojasnila 
o poškodbah so podrobnejša ... Igral- 
ci so glede na njihovo skupno število 
odlično ocenjeni, sicer pa je priložen 
urejevalnik, s katerim lahko popravite 


tem nivoju kot lani. Še vedno lahko vodite dve 

članski reprezentanci ter mladinsko (do 19 let) 
oziroma nalogo zaupate osebju, ki ga najamete sami. 
No, tu bi lahko postorili več, saj zgolj reprezentančne- 
ga nogometa skorajda ni moč prakticirati, ker so 
pavze med tekmami predolge. 
FM2006 je dobro napredoval in znova vsebuje tisti 
čar, s katerim te uspe prikleniti za računalnik za ure 
in ure. Kdor ga preizkusi, se ga skorajda ne more 
naveličati, in tudi zato gre za trenutno najboljšo no- 
gometno mendžerščino (ki je v dokaj neokrnjeni ob- 
liki povrhu na voljo za PSP in bo zdaj zdaj za xbox 
360). Championship Manager, prosti strel je tvoj! 


izmenično ganja številke in žoge. 


učna ura za novince v masovna 
baza igralcev in ekip v pogovori 
med polčasom v spreminjanje 


taktike brez ustavljanja igre w glavne informa- 
cije na eni strani w urejevalnik in kup dodatkov 
na spletu w nič kaj prelomna % slab zvok, 
monotone barve %% 


Avtor / založnik: SiGames / Sega 


Ties That Bind 


va razloga sta, zakaj z opisom drugega Tr- 
pljenja tako zamujam. Prvi je kajpak nehu- 
mani končnoletni naval špilov, ki opiso- 
valce redno spreminja v izčrpane zombije z 
ekrani namesto obrazov, na njih pa je najpogosteje 
drugi, tisti, ki je prispeval k nekakšnemu podzavest- 
nemu prelaganju obravnave špila in ki ga čisto pros- 
todušno priznam. Gre za to, da me je Alma iz Feara 
tako do kosti prestrašila, da sem moral grozljivke 
vprid ohranitve duševnega miru za nekaj časa rukniti 
na stranski tir in začeti z vezenjem gobelinov. Drek je 
le, da so kot motivi zanje večinoma rabile mrtvaške 
glave in garjavi krokarji ... 
Če sem zdaj ozdravljen vpliva Samarine dvojnice, še 
ne vem, vendar pa se je stari rek 'strah je votel, okrog 
ga pa nič ni' v Ties That Bind izkazal za resničnega. 


er 
€ Gužva je dostikrat nepopisna, saj te gr- 
davži pritiskoma obkolijo. Vse, kar je tedaj 
moč storiti, je besen knofomlat. 


Zadeva je namreč dosti manj grozna kot 
izvirnik in prvaki žanra a la B.O.J.A.Z.E.N., 
Aliens vs. Predator ter Project Zero. Junak, 
temnopolti Torgue, nadaljuje pot k spozna- 
vanju razlogov, zakaj sta umrla njegova 
žena in otrok ter čemu je bil zaradi tega ob- 
sojen na trohnobno zaporno kazen. Dočim 
je enico preživel v zaporu, odurno preobli- 
kovanem po volji njegovih zunanjih ter not- 
ranjih sovražnikov z uletešenjem gospodar- 
ja pekla na čelu, ga pot zdaj vodi na raz- 
drapane ulice in v zapuščene zgradbe mes- 
ta Baltimore, kjer ga zopet čakajo per- 
verzno oblikovani sovražniki. Ti vnovič sle- 


nana6' 64 


CO stacionarna orožja so 
največji odraz večje pre- 
danosti akciji na račun 
srha. 


iz otroških pravljic. A če- 
prav bi pridaniči s svojim 
fetišem na rezila, zatakn- 
jena v vse orifike, kljub 
sličnosti izvirniku znova 
pobrali drugo nagrado na 
temnovanju za najbolj os- 
tudne izrodke bolne do- 
bi se jih prva ustrašila), 
Vezi postrežejo z manj la- 
sedviga 8 kožoježa. Drži, 
da je okolica, ki jo preče- 


sava tanki snop baterijske svetilke na 
Torguovi kamidži, vzdušno skrotovi- 
čena in opustošena. Takisto je tu 
solidna količuna trenutkov, ko nekaj 
skoči izza vogla in reče BU!, da te pri- 
me, da bi se kojci povrnil k vezenju 


€ krvi sicer ne manjka, a vsi vemo, da je poan- 
ta groze tisto nekaj, kar preži iz teme in nevid- 
no preti. 


gobelinov, kakorkoli izkrivljeni bi ti že bili. A 
bistvo nadaljevanja je manj srh kot tretjeosebna 
akcija, se pravi bodisi pretepanje, bodisi strel- 
janje monstrumčičev. Po pravilu, da je tisto, kar 
vidiš, manj grozno od tistega, česar ne moreš, 
spopadanje z izvržki psihotične fantazije avtor- 
jev nudi le mimogredno neprijeten občutek, ki 
ga urno zatreš z brzinskim klikotanjem. Tako 
kot v nebroju drugih izzaritnih akcijad - celo s 
podobnimi kamermanskimi težavami, saj se 
pogled v manjših prostorih postavlja običajno 
debilno in zakriva okolico z junakovim korpu- 
som - mahaš s hladnimi orožji, od nožev do pal- 
ic za baseball, oziroma prožiš pištole ter puške 


dijo moteče sadomazohističnim smerni-  $ Zanimivo je, da je Torgue eden redkih temnopoltih likov v igrah. (tudi stacionarne). Pri obeh sortah borbe gib- 
cam, ki jih je v veliki meri zakoličil Silent Vendar pa nadaljevanje njegovo barvo kože izkoristi dosti manj kot čno, malodane švigalno strafaš in upaš, da ni- 
Hill, kombiniranim s klasičnimi gnusobami  enica, ki je vsebovala reference na grozodejstva suženjstva. maš ničesar za hrbtom, ter si vsaj malce želiš, 
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€ Reziloudje se vračajo in so spet obdarjeni s trademarkovskim 
srhozvokom. Toda zdaj jih vidiš jasneje in jih uletijo celi grozdi. 


da bi krepela malo bolj sunila. Nakar se ti želja izpol- 
ni drugje, saj si z masakriranjem nabiraš moč za le- 
vitev v časovno omejeno, toda do kraja razpenjeno 
mišičasto žvau, ki vse pred seboj razbije, nabode ter 
spremeni v majhne rdeče koščke, primerne za kok- 
tejl 'Hell on Earth'. 

A čeprav premužgavanje in napu- 
cavanje spočetka deluje zelo solid- 
no, se začne zaradi glupih, ne prav 
raznolikih kanalj in zatekanja k os- 
novnim prijemom, ki delujejo v ve- 
čini situacij, kmalu ponavljati. Med 
drugim zato, ker se igra pretirano 
zanaša na beštijalno obliko, ki 
pravzaprav ne zahteva drugega kot 
besno klikanje, da grdavži popada- 
jo kot drevje ob burji hudi. Vseka- 
kor pa gre zaradi poudarka na ak- 
ciji v Ties That Bind po gobe ona 
tesnobna groza, ki je zaznamovala 
The Suffering 1, in čeprav je akcija 
gladkejša (kar se navsezadnje spo- 
dobi, saj je postala srčika), serija s 


učinkovita e-strašljivka s 
kar močnim pridihom bo- 
jevanja prej nekaj poseb- 
nega, z Vezmi postane 
precej standardna klavš- 
čina s porcijo digitalnega 
srha, zaradi česar ne 
zmore docela zadovoljiti 
nikogar. 

Trije različni konci, odvis- 
ni od pobijalsko-folk- 
priživljenjuohranjevalskih 
dejanj med igranjem, so 
sicer dober, a ne osrednji 
razlog za prodiranje nap- 
rej v zopet ne prav dol- 


gem in težkem špilu. Za- € Beštijalna oblika naredi paštašuto iz gruč ostudkov, vendar mora 
nimivo, da najmočneje  Torgue paziti, da z njo ne pretirava, saj bi lahko zblaznel. 


vleče prav tisti sestavni 


del, ki je v takih špilih in dandanes na splošno naj- 
pogosteje zapostavljen: štorija. Otožno, pretresljivo, 
že prav trpka pripoved o ubogi črni pari Torgu, ki se 
zaradi lastnih grehov in zlodejskega vpliva kot riba 
na suhem premetava po krvavem svetu demonov, 


tem več izgubi kot pridobi. Med- (9 Tak pogled je uporaben za natančno merjenje, čeprav bo dotično sku- 
tem ko je bilo Trpljenje kot paj z gladkim premikanjem na nekaterih Atijevih karticah problematično. 


Telemachov kabelski internet 
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Software Antivirus" 


% 3 ure brezplačnih računalniških inštrukcij na domu" 


» 1 leto brezplačna licenca za Panda (2 


spremljamo skozi številne vmesne sekvence ter pro- 
fesionalno odžebrane dvogovore z množico klišejs- 
kih, a vseeno zanimivih oseb. Prav zgodba, ki te ne 
pusti ravnodušnega, v mnogočem odtehta repetitiv- 
no akcijo, polenjenje morastega vzdušja od prej, sit- 
no kamero in zgubano, starokonzolastično podobo, 
ki s svojimi grobimi teksturami in vsesplošno ogla- 
tostjo naslovu ni v ponos. 

Seveda pa je to tako kot z govorancami na pogrebu: 
ubesedičeni mrtvaški prt ne more prekriti resnične 
bolečine, žalosti in problemov. 


Sneti si med uničevanjem levega gumba po- 
peva ono staro 'Kakva noč, ludilo u nama ..." 


sprevrženi pošastki in psihotično 

okolje štorijalno nenavadno 

zanimiva w kakovostno glasovno 
podajanje v trije konci v zelo običajna, pona- 
vljajoča se borilna akcija 3€ manj grozna od pr- 
venca % nagajiva kamera % stara podoba 


Avtor / založnik: Midway 
Demo različica: Natlačenka 148 


Ne glede na to, kako težko je v življenju 
zmagovati, vam Telemachov intemet 
omogoča, da boste zmagovali večkrat 
na dan 

igranje iger, iskanje partnerjev, rezervi- 
ranje počitnic na intemetu, pošiljanje 
slik prijateljem, prenos glasbe ak fil 
mav, nakupi na spletu nakupovanje 


na spletu še nikoli ni blo tako hitro in 
9,990 SIT enostavno kot sedaj 


Ne zamudite obilico iger na: 
http://zabava.matkurja,com 
Začnite s priklopom za samo 1 SIT in 
nato samo še uživajte v hitrostih in 
enostavnosti Telemachovega interneta 
in obilici možnosti, ki vam jih nudi 


S Telemachovim internetom je življenje lažje 


The Aftermath 


ubanska kriza, s katere vedežem si lahko 
postrežete prav v tej cifri, bi kaj lahko 
imela bolj spektakularen finale, denimo 
tistega z vzponom radioaktivnih gljiv kot 
prevladujoče življenjske vrste na Zemlji. Na srečo se 
to ni zgodilo, a tu imamo špil, s katerim je moč po- 
doživeti neudejanjeno. The Aftermath odvandra v 
smer, kjer ameriški bombniki vendarle poletijo in 
ima od žura nekaj tudi preostali svet - natančneje, je- 
drsko zimo. Izoblikujejo se štiri sprte strani, ki se na- 
menijo v starem slogu zavladati razvalinam: ZDA v 
španoviji z Britanci, Sovjeti, Kitajci in nemško-fran- 
coska naveza. Jedrsko orožje je omejeno na pisani 


CO v taktičnem boju sov- 
rag praviloma poganja ko- 
renine, razen ko je napad 
njegova naloga. Pri tem 
nosi plašnice in ga ni pro- 
blem predelati v golaž. 


uvod, saj nihče ni tako 
debilen, da bi ga uporabil 
dvakrat zapovrstjo, tako 
da so pokalice konvenci- 
onane narave, s T-55, 
centurioni, migi in podo- 
bnim. Žal pa je reč z zgo- 
dovinskega in strokovne- 
ga stališča izpeljana am- 
atersko, zato na vzdušno 
politično ozadje pozabite, 
saj več logike premorejo 
teoretiziranja na mn3njal- 
niku. 

Igralno je CMC klasičen 
skupek dveh pristopov: 


poteznega strateškega na karti večje- 
ga ozemlja, kjer porivamo tankece 
sem in tja, ter realnočasovnega, ko 
postane nek košček ozemlja pretesen 
za dva. Pomudimo se najprej pri sled- 
njem, saj ga nekako že poznamo, ker 
je pogončič z vmesnikom vred licenci- 
ran iz Blitzkriega 1. Če vam je opise 
Blitzkriega in dodatkov zanj senilna 
stara mama pospravila v peč, vedite, 
da gre za pedantno špilanje brez grad- 
nje baze, pri čemer so poglavitnega 
pomena oprezno izvidništvo, topniška 
podpora 

in prava 
smer napada. V paketu z 
vsemi slabostmi, torej 
zastarelim vmesnikom, 
invalidnim premikanjem 
enot in nekam statičnim 
sovražnikom. V času 
Blitzkriega 2 in roja osta- 
lih WW2-strategij, ki so 
dogajanje poživile s sk- 
riptami, je boj v Cuban 
Missile Crisis starinarski, 
četudi to pomeni, da žrt- 
vuje manj realizma. Naj- 
večji problem je, da se 
začnejo naloge kmalu 
ponavljati. Prvič zato, 
ker nabor kart ni baš ob- 
sežen, in drugič, ker je 
spopadov na strateški 


O ozemlja v CMC so nastala tako, da je Bog prvi dan na prazno širjavo na slepo 
zabrisal mesto ali most, nakar mu je postalo dolgcajt in je šel raje na pir. 


CO Pravzaprav edina resna razlika pri boju glede na Blitzkrieg so pro- 
tioklepne rakete, s katerimi lahko pehota tankom pošteno zamori 
dan. Nič več brezbrižnih dirk čez okope in nazaj, uh oh. 


Cuban Missile Crisis: 


"a. b 


malodane več, kot imajo Rusi jedrskih konic. Igranje 
z različnimi stranmi ne prinese odrešitve, saj so raz- 
like med njimi zanemarljive. 

Potezni strateški del je dobrodošla novost, ki smo si 
je zanesenjaki slinasto želeli od dni, ko smo v Dune 
2 žrli zaplate peščenega planeta. Škoda le, da je za 
tako resen špil preveč poenostavljen. Po karti so raz- 
metani strateško pomembni objekti (rafinerije, tovar- 
ne, radarji), ki prinašajo surovine in druge važne reči, 
ter bojne skupine, s katerimi kolovratimo po mreži 
kvadratkov in brcamo sovraga v zadnjo plat. S suro- 
vinami kupujemo nove enote in hkrati oskrbujemo 
obstoječe, kar je nadvse pomembno, saj boji požrejo 
ogromno streliva in goriva. To pa je v bistvu tudi vse. 
Na mestu bi bil vsaj še pomen cest in transporta ter 
nemara bolj dodelano izvidništvo oziroma zbiranje in- 
formacij. Strateški neprijatelj je jako napadalen, a 
mu gre očitati čudne poteze in preveliko razdroblje- 
nost divizij. Predvsem pa jih ima veliko več kot mi, 
kar se odraža v nešteto bitkah. Avtomatsko reševan- 
je bojev ne deluje dobro, saj sem za zmage potrebo- 
val huronsko premoč in še tedaj sem izgubil večino 
enot. Ker boste pri stalnem držanju enot za rokico 
zaradi ponavljanja in pustih kart slejkoprej zadrnjo- 
hali pred ekranom, bo kar hitro prišlo na vrsto več- 
igralstvo čez mrežo ali Gamespy. Tu pa čaka neljubo 
presenečenje, saj si omejen na taktično udejstvo- 
vanje. 

Preberite raje vedež ali kako knjigo na temo hladne 
vojne. Več boste izvedeli in se bolj zabavali. 


Še en Blitzkrieg?! Aggressor se zaklene v 
jedrski bunker. 


dobrodošel strateški način 

dolga in kar zahtevna omg, 

hladna vojna! v puste karte in 
ponavljajoče se naloge 3€ ne dovolj pristna 
zastarel taktični boj %% čudna umetna pamet 


Avtor / založnik: 1€ / G5 Software 
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e vam ob slabih predstavah slovenskih 
smučarjev v zadnjem času toži po časih Bo- 
jana Križaja, Mateje Svet in starega Jureta 
Koširja? Potem je najbolje, da se odpravite 
v navidezni svet kake smučarščine. Alpine Skiing '06 
bi bil kot nalašč, če ne bi že v prvem koraku zafrknil 
in ne postregel z kakršnokoli uradno licenco. Sloven- 
sko ekipo tako tvorijo Galič, Simeunovič in Bulajič - 
domišljijo pa imajo tile Nemci. Okej, tu je Bode Miller, 
na kar opozorita podaljšano ime in uvodni zaslon. A 
to je vse, kar se pravih imen in videza tiče. 
Špilje, kot veli nategunska tradicija, precej sličen lan- 
ski RTL Ski Alpine 2005. Še največja novost je nov 
videz menijev, pa še ti niso ravno najlepši. Vdelani so 
le moški tekmovalci, punc ni. Poleg treninga in po- 


o, 3/4 


Ob vožnji smuka v Wengnu sem vse prevečkrat dobil obču- 


tek, da vozim biatlon. 


Bone: Out fro 


kupinica Telltale Games se je od LucasArt- 
sa odcepila kmalu po marcu 2004, ko je gi- 
gant ubil nadaljevanje Sama 6 Maxa. Od- 
padniški opičji in obešenjaški prekaljenci so 
za kifeljca že kupili pravice ter (šlik-šlak!) klamfajo 
čisto novo verzijo, dočim so v svoj prvi samostojni 
projekt vpregli stripe Jeffa Smitha o čudnih prigodah 
treh iz domačega sela izgnanih kostkastih žlahtnikov. 
Devet zvezkov zajetna fantazijska štorija kani biti iz- 
dana v prav toliko krajših, bojda štiri do šest ur dolgih 
epizodnih špilih, kar se obeta tudi pesu in zecu. 
No, prvi del Bona sem zmazala v dveh urah, kar je za 


jajočih poglavjih pričakujejo konkretnejši razvoj. 
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samičnih tekem se lahko odločite za karierni način. 
Mladega smučarja vodite skozi mladinske in am- 
aterske selekcije, dokler ne dosežete vrha pri članih. 
Pristop kljub arkadnosti ni tako enostaven, saj boste 
potrebovali kar nekaj časa, da boste dobili občutek za 
vijuganje med vratci, predvsem pri tehničnih discipli- 
nah. Smučarska oprema ni poceni, za uspeh pa boste 
potrebovali dobro povoskane smuči, za kar lahko na- 
jamete voskarja. (Ako vas vse skupaj začenja 
spominjati na RTLove skoke, imate prav, saj 
so ustvarjalci taisti, 49games). Če se z vsemi 
temi postranskimi rečmi ne želite ukvarjati, 
lahko izberete arkadni pokal, kjer določite 
tekme, na katerih boste nastopali, in se osre- 
dotočite na golo smučanje. Škoda, da znajo 
biti proge precej štorasto narejene; v Wengnu 
sem imel občutek, da vozim biatlon, ne smu- 
ka. Grafika je luštna, a požrešna, tako da boste 
potrebovali kar močno grafično kartico. Ko- 
mentatorja sta še vedno bolj za okras, saj se 
večinoma oglašata le ob merjenjih vmesnega 
časa. V tem leži dodaten problem, saj so raz- 
like med smučarji prevelike. Za finale vse pre- 
—. večkrat zadostuje celo zaostanek desetih 
sekund za vodilnim. Na voljo je tudi večigralst- 
vo, tako na enem računalu kot na spletu. 


20 dolarjev, kolikor velja dol- 
poteg, precej skromno. Triraz- 
sežna pokaži-in-klikni luštkanost z 
odpuljenimi liki glede zgodbe, vi- 
deza in šarma tesno sledi stripu 
ter v malih dozah vsebuje vse 
elemente sodobnih pustolo- 
vščin: predmetovno, prego- 
varjalno in pravi trenutek lo- 
veče enonačinsko puzlanje z 
neobhodnimi opravili arkadne čudi, kot sta ig- 
ranje skrivalnic in vsled mrčesastega nadzora 
in metanja nazaj na namizje najedajoče 
cvirnanje pred monstrumi. Zagonetke 
so zaradi majhnega števila možnosti 
enostavne, a ne plehke. Treba je reci- 
mo nacepiti drva, vendar sekira noče iz 
tnala, zato lesene dele pomalicajo ter- 
miti, medtem ko za razsek polena po rezilu 
kresneš s kamnom. Vdelani pomagalnik do- 
datno izniči potrebo po guglanju, saj drezanje 
vprašaja izdobavlja konkretnostno stopnjevane 
namige tja do dobesednih navodil, kaj storiti. 
Zaradi tovrstne priljudnosti bo špil dogajal 
zlasti otrokom in pustolovskim devičnikom. S 
starošolskimi simpatijami je pa tako: kosti ne 
lomi kvaliteta, ampak kvantiteta. 

Kljub malce bledim, dolgoveznim dvogovorom 
in par hroščem gre za dokaj dobro zamišljen in 
izveden obrtniški izdelek, ki pa dolginozno svo- 


WU POJ Sla TO UI TW Pož 
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Tole naj bi bila vitranška strmina, čeprav spominja 
bolj na prostrano sneženo puščavo. 


Jasno je, da je igra v primerjavi z lansko verzijo pre- 
malo napredovala, medtem ko na simulacijo še ved- 
no ni misliti - Alpine Skiing 2006 ostaja arkada kot že 
toliko naslovov pred njo. Imejte jo za B-reprezen- 
tančni izdelek. 


vijuga med vratci in željno 
išče dolino. 


€ Čvekanje olajša izbira osebka kar iz menija, dasi plahuta- 
joča izmenjava nesočnih vrstic nekoliko pokvari dober vtis. 


jih penezov ne upraviči. Gled skozi prste, da so prva 
poglavja vedno najlažja in se zgodba kasneje itak 
poglobi ter zresni (Bone omenjajo kot čajanko med 
Tolkienom in Disneyjem), verjetno ima neko težo, to- 
da tak drobtinčarski, ekonomsko bojda nujen način 
distribucije ne prepriča. Če nas že kanijo rajcati na 
obroke, naj bodo ti vsaj nasitni. 


vrže čez ramo prvo iz serije 
majhnih pustolovskih koščic. 


Telitale Games 


IA ložen napredek je tipičen za japonske ust- 
varjalce iger in Konami ni izjema. Tako kot 
pri Metal Gear Solidu se jim nikamor ne mu- 

MM di niti pri Castlevaniji, najsibo v 2D ali 3D. A 
kjer je MGS že v temelju izjemna izkušnja ter so dvo- 
razsežni 'castleroidi' praviloma vsaj dobri, ima 'Vania 

v tretji dimenziji hujše težave, začenši z davno Castle- 

vanio 64. Prvi sodobni poligonski izlet, Lament of In- 

nocence (J127, 71), se je odlikoval z dobro sekljaško- 
čarobno akcijo, raznovrstnimi, sposobnimi sovražniki 
in impresivnimi šefi. Toda vsled manka frpjskih ele- 
mentov, omejenosti in enostavnosti kombinacij ter 
bledih, monotonih stopenj je izpadel bolj kot previden 


Dejansko je čas, da se Konamijevi ustvarjalci s 3D 
okoljem potrudijo tako kot z izjemnim 2D! 


genta 007 so vrnili v preteklost, natančneje 
v leto 1963, obdobje filma From Russia 
with Love s Seanom Conneryjem. Škot je 
združil moči z EAjem, tako da poslušamo 
njegov sicer starejši, a nezmotljivo bondovski glas. 
Razen spremembe glavne zločinske organizacije je ig- 
ra dokaj zvesta zgodbi ter lokacijam iz filma in nas po 
kinematografskem uvodu takoj vrže v akcijo. Po par 
minutah že streljamo, letamo z raketnim nahrbtnikom 


€ Bond se na žalost le poredko takole potuhnjeno od- 
križa sovražnika. Večinoma je Rambov bratranec. 


BD V Sloveniji ima Castlevania tri fane. Zdaj so mrtvi. 


poskus koračenja v neznano. Nadaljevanje, Curse of 
Darkness, je slično oprezno ... 

Glavni junak je Hector, nekdanji Drakulin pribočnik, ki 
se je odpovedal gospodarju. Drakula je medtem crkn- 
jot in nad deželo se je prisvaljkalo prekletstvo, vendar 
bledokožnemu Hectorju za to dol visi. On živi, da bi 
ubil Isaaca, bivšega kolega, ki je odgovoren za smrt 
njegove drage. V redu temelj, ki ga poudari soliden 
govor. A štorijo sekvence razvijejo poredko in ne prav 
daleč. Bistvo je akcija, ki je oblikovana kot v Lament, 
le s par dodatki. Kombinacije so naprednejše, orožij je 
dosti več, Hector pa lahko sovrage v pravih trenutkih 
okrade. Prav tako je prisotno osnovno frpjsko nabi- 


60 Raketni nahrbtnik je eden boljših pripomočkov, a 
si ga žal oprtamo manj pogosto, kot bi si želeli. 


in rešujemo dekle. V strelskih obračunih nam je na 
voljo 'bond focus', ki nam približa pogled na sovraž- 
nike in označi njihove šibke točke. Tako lahko vojaku 
odstrelimo granato izza pasu ali sceframo vrv special- 
cu, ki se je spustil s strehe. Poleg z waltherjem PPK 
streljamo z AK-47, šibrovko in, ko je treba odstraniti 
večjo mehanizacijo, celo bazuko. Vsa orožja je moč 
nadgraditi. Na voljo so nam razni Ojevi pripomočki, 
recimo laserska ura in daljinsko vodeni O-copter. Žal 
je njihova uporaba omejena na namensko ustvarjene 


ranje izkušenj in zbi- 
ranje delov artefaktov. 

Te spuščajo poraženci 

in jih je moč skovati v 
krepela in oklepe. Dodatna 
privlačnost je ustvarjanje beštij, ki 

se borijo ob tvoji strani in so uporabne 

za premagovanje ovir (narediš ptiča in 

te ponese na nedostopno polico). 

Ampak. Čeprav je zunanjih področij dosti 
več kot prej, so nivoji zopet prazni, nedodela- 
ni, repetitivni in kratkomalo dolgočasni. Do te 
mere, da jih ne more zapolniti niti čudovita 
glasbena spremljava. Sovražniki so si zdaj 
preveč slični in se ponavljajo, nakar se izkaže, da so 
te velikovečinoma nesposobni resneje poškodovati. 
Razen zaključnih delov je ta nedolga Castlevania tako 
lahek zalogaj in kljub napredku osnovnih elementov 
slabša akcijada kot Lament of Innocence. Devil May 
Cryev, Princev in Boga vojne pa raje ne bi omenjal, saj 
Curse niti slučajno ni na istem nivoju. Za fane, a niti ti 
ne bodo navdušeni nad nizkim izzivom. 


vihti skovano cepanico in 
belo čupo. V prazno. 


situacije. Bonda lahko še preoblačimo, dasi je vseeno, 
če do konca hodimo v sivi obleki. Pohodniške misije 
prekinjajo dirkaški nivoji, a kot celota je igra docela 
linearna: hodi - nameri - zumiraj - ustreli - hodi. Nas- 
protniki se sicer znajo skrivati in bežati pred granata- 
mi, vendar jih zatre samodejno jemanje na muho. Ka- 
mera dobro opravlja svoje delo in kontrole so inituitiv- 
ne, a žal igra ne napreduje. Spreminjajo se lokacije, 
sovražniki, dobivamo nova orožja, vendar je medlo. 
Glede večigralstva špil ponuja razdeljen zaslon. 
Naposled grafično-zvočna lepota in soliden filmski ob- 
čutek ne moreta odtehtati monotonega igranja, če- 
prav From Russia with Love ni katastrofalna igra. Ker 
EA že razmišlja o novih igrah na osnovi klasičnih 
Bondovih filmov, bi znala biti to v redu odskočna des- 
ka. Kot pribito pa drži, da mora James postati bolj 
bondovski in manj mulčevsko razpištoljen. Hej, govo- 
rimo o tipu, ki z eno roko rešuje žensko in z drugo st- 
relja ne tako številne barabe, kot so v špilih, medtem 
ko s curakom vozi gliser med minami. Vodko-martini 
je ruknil že na pomolu. 


je podoben Bondu. Minus 
pištola. In ženske. In šarm. 


/XB/GC Electronic Arts 


februar 2006 


latilniško serijo Dead or Alive 

definirajo skrajnosti. Po eni 

strani je njen tepežkarski sis- 

tem od nekdaj manj dovršen 
od treh velikih (Virtua Fighterja, Tekkena, 
Soul Caliburja), ožji po dometu in marsik- 
je nesramno kopirantski, od trigumbne 
VFjeve zasnove do nekam tekkenskih li- 
kov. Foter igre, Tomonobu lItagaki, gre s 
svojimi arogantnimi izjavami mnogim na 
živce, povrhu pa se je niz s trojko preselil 
na xbox, ki ne slovi kot raj za ljubitelje 
pretepačin. In, da, bizarno zibanje ogrom- 
nih jozeljnov na krhkih telescih animejskih 
bork je bolj režanja kot slinjenja vredno. 


> PETEM 
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Valujoči lasje niso najlepši in morda je koža preveč enostavna. 


Toda celokupno je DOA4 ena najčudovitejših iger. 


Zaradi tega DOA med zanesenjaki ne uživa vrhuns- 
kega ugleda. A to je le en konec bo-palice. Na dru- 
gem lagodno počivajo edinstvenost hipnega prestre- 
zanja sunkov, ki znalcem nudi ustavitev malodane 
vsakega udarca, večja dostopnost kot pri konkuren- 
tih, kar niti ne gre na račun globine, ter svoje- 
vrstna lepota spopadov. Dvoboji v Dead or 
Alive so vedno spektakel moči, zlasti pa 
bliskovitosti, ki te med zaradi silovi- 

tosti tepeža obveznimi odmorčki 

pusti brez diha ter prešvicanih 
pazduh. 

Odnos se z netvegano štirico, z 
nadmočno grafiko obdarjeni 
grupni izpeljavi DOA2 in 3, ne 
bo spremenil niti za trohico. V 
primerjavi s slednjo so najbolj 
spremenjena prestrezanja, ki 
se po smislu vračajo k dvojki. 
Imajo manjša časovna okna, 
povrhu je treba za zlom udar- 
cev, ki uletijo po sredini, razli- 
kovati med roko in nogo. Ran- bi 
dom prestrezanja je manj, zato 

narasteta tehničnost in važnost 
poznavanja oseb. Tako bo 

špil dlje obdržal pozornost 

mojstrov, a je vnovič dos- A 


f 
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panje ubijalskih zaključnih anima- 
cij, pravih umetnin, v katere buljiš 
odprtih ust. A zavoljo manka jajc, 
kakršna je imel Namco v SC3, pu- 
ščavništvo docela zbledi ob žurer- 
skem mahedranju s prijatelji, tag 
teamih za štiri sodelujoče in nalin- 
ijskem udejstvovanju. Spletna ko- 
da iz Ultimate ostaja solidna in te- 
žave z zamikom so na tipičnem 
ADSLju 1024 / 256 pri bojih z ruljo 
iz Anglije nastajale le tedaj, ko se 
je v izbo nasralo dosti gledalcev. 
Ko sem ostal sam z dvema ali tre- 


-4 


Spartan- -458 je — lik, babji Master Chief, ki ga 
JE x, —%|  odkleneš s končanjem vseh štorijalnih linij. Tako doblje- 


mi, je reč letela skorajda brez iz- 
puščene sličice. 
Team Ninja bi se s samotarstvom 


topnejši sleherniku kot s tehnikalijami 
ovešena VF in Tekken. Bi se pa lahko 
bolj potrudili z liki. Večina kontingenta 
dvaindvajsetih je znana, saj nismo os- 
tali brez Jann Leeja, Hajabuse ter Zac- 
ka, niti brez šopka pljučno obdarjenih 
nindž, karatejk, vrestlerk, kungfujk ... 
Četverica prišlekov zajema Kokoro 
(slična Akiri iz VFja), blontnega ma- 
lišana Eliota, rokoborko La Mariposo, 
ki si deli capoierine elemente s Chris- 
tie iz T5, ter Spartana-458, ki je v bis- 
tvu Master Chief iz Hala z ženskim gla- 
som in brez strelnih orožij. Seznam sicer nudi nekaj za 
takorekoč vsak pristop in večina sodelujočih je vsaj 
impresivnih, če že ne fantastičnih. Vendar glede na 
DOA3 in Ultimate tu ni napredka, posebej ker so 
številni skorajda identični kot prej. Uravnoteženost in 
izjemen občutek naspidiranih, a 
vseeno tehničnih fajtov sta de- 

z x] finitivno prisotna, a Team Nin- 
ja bi lahko tvegali več. Ležer- 
nost je med drugim očitna po 
med izjemnostjo in kreten- 
skostjo standardno nihajoči 
umetni pameti 
ter osnovnem 
enoigralstvu. Ker 
dotično zajema le 
zanikrn štorijalni na- 
čin s klasično debilnim 
šefom (noro goljufiva 
kopija prelivajoče se 
Duralke iz VF), survi- 
vale in tag teame, je 
špil nepriporočljiv vsa- 
komur, ki nima kavčne 
druščine ali povezave s 
servisom Live. Edina ra- 
zloga za single player sta 
omejen trening in odkle- 


ne uau!-animacije si lahko ogleduješ kadarkoli. 


bržda bolj potrudili, če ne bi toliko 
moči usmerili v izdelavo podobe. 
Brez pretiravanja lahko rečem, da je Dead or Alive 4 
v 720p ena najlepših iger. Oko izdirajoča ozadja so 
posejana z nevarnostmi (v Afriki te zbijejo gepardi, v 
Vegasu avtomobili, zgrmiš v prepad in nadaljuješ pre- 
tep ...), impresionirajo obleke borcev, svetlobni efek- 
ti, ostrina, skalno trdnih 60 fps - ja, to je naslov, ki ga 
pokažeš druščini v dokaz, da si sto jurjev za 360ico 
dobro naložil. 

Toda čeprav je DOA4 pri mnogočem nejevoljen od- 
ločneje opraviti s tradicijo, ga bolj kot spanje na lo- 
vorikah zaznamuje težko opisljivi spoj enostavnejšega 
kot običajno, a izpiljenega borilnega sistema, šviga- 
jočih spopadov ter next-gen zunanjosti. Ko dojameš 
zasnovo, ko jameš instinktivno tvoriti kombinacije in 
odgovarjati nanje, se modro postavljati ter nasprotni- 
ka zafrkavati z zakasnjevanjem, navidez majhne spre- 
membe glede na predhodnice postanejo velike, med- 
tem ko se ta pretepačina po vrhunskem suvalnem 
občutku povsem izenači s kraljevsko trojico VF, T 6 
SC. In to je tista skrajnost, po kateri jo gre soditi. 


Sneli izpostavi, da brutalni joško- 
tres nikakor ni vsa odlika DOA4! 


xbox 360 


Brutalna prestrezanja so kakopak še vedno prisotna, a jih je sedaj 
teže izvajati. Strategija se zato subtilno spremeni. 


IZDELATE IZDELAMO 
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" v kolikor ideje nimate, vam jo pornagarno polskati 


ko Condemnedu česa ne morem obesiti, je 
to običajno jamranje o tem, kako smo de- 
ležni še ene tipične prvoosebne akcijade, v 
kateri je treba hoditi naprej in vse pobiti. 
Okej, finta je v tem, da tisto, kar ti zaide na pot, po 
čimbolj hitrem in zase nebolečem postopku spraviš v 
krsto. A važno je, kako to storiš. Igraš namreč agenta 
FBI, čigar oborožitev večinoma sestoji iz hladnih 
orožij. Puške in pištole so resda prisotne, vendar je 


€O Pinjauanja je v Condemnedu malo. Oziroma, lahko ga je nekaj, vendar nato ne 
obveljaš za melee masterja in nimaš res hudobnih točk na Livu. 


nabojev zanje malo. Zato se je treba med zasledovan- 
jem serijskega morilca, ki rad krepava punce v bolnih 
pozah z izložbenimi lutkami, zanašati na vsakdanježiv- 
ljenjska krepelca za kmečko treskanje po glavi. Reci- 
mo z zidu odruvane cevi. Planke z žeblji. Gasilske se- 
kire. Macole. Vitrihe. Lopate. Skladiščne planke. Ter 
(osebni favorit) železne palice s kosi betona na kon- 
cih. Dasiravno je treba natanko določene primerke te 
primitivne oborožitve sem in tja uporabiti na okolici (s 
sekiro razsuješ vrata, z macolo odbiješ žabico, z lopa- 
to narediš kratek stik na elektronski ključavnici), je 
njihov bistveni namen radostni prefuk sovražnikov. Tu 
Condemned dejansko nudi izkušnjo, kakršne še ni bi- 
lo, kar je tolikanj bolj nenavadno za ne prav ambicioz- 
ni lansirni nabor 360kinih iger. Nasprotnike, ki se me- 
stoma poslužujejo strelnih orožij (v tem primeru se po- 
tuhneš, da morajo znova nabiti, nakar odpeketaš do 
njih), daleč pogosteje pa imajo v rokah iste sorte reči 
kot ti, premlatiš z enostavno shemo blokiranja (levi 
petelin), mlatenja (desni petelin) ter karatejske brce. 


ČO csljevci so čisti amaterji, saj tvoj hardver dokaze obdela v delčku 
sekunde in že iz laboratorija po mobilcu prileti izid. 


čmokavec 2006 


Vsak stik kovine z mesom 
je prav fizično boleč, saj 
odzivi napadenih segajo 
od takojšnjega krvavega 
pogina do opotekanja in 
pljuvanja zob. Če si spre- 
ten in jih ne ubiješ takoj, 
marveč jih spraviš na ko- 
lena, lahko s križcem iz- 


vedeš usmrtitev, kjer iz- 
mučenim ubožcem zlo- 
miš vrat, jih brOOtalno 
počiš na gobec ali jih z 
glavo nabiješ ob tla. 

Ni slišati kot nekaj, kar 
bi agent FBI zganjal vsak 
dan, ka-li? Okoliščine so 
posebne. Za začetek je 
tipson v sendviču: spre- 
daj duševno moteni morilec, za katerega se zdi, da je 
v nekakšni navezi z njegovim trenutnim mentorjem, 
zadaj policija, ki noče poštekati, da je njegova kolega 
ubil nekdo drug. Sploh pa je razumljivo, da se mu fr- 
tajčka, saj je pahnjen v psihotično okolje. Medtem ko 
mu po buči vsled jasnovidnosti zaplešejo zrnate vizije 
ubijalčevega početja, ko stopi v kak ključen prostor 
(med enim od takih kozla kot vidra), se mora stalno 
pojati po klavstrofobičnih, usranih hodnikih razpadlih 
bajturin in podzemnega urbanega sveta, kjer sta mu 
stalna spremljevalca baterijska svetilka ter tesnobna 
muzika. Vsake toliko napoči nepričakovana skriptana 
sekvenca, pogosto uleti par klošarskih zlobkotov, ki 
jih demoliraš, kakor najbolje znaš, sem in tja je treba 
najti specifično orožje ali narediti kaj povsem očitnega 
(itak se ob vsaki akciji, ki je mogoča, na zaslonu po- 
javi namig za pritisk knofa), nakar te spet čaka dolgo, 
'realistično' počasno lazenje naprej med prisluškovan- 
jem lastnemu prešvicanemu dihanju. 

Prav tu se Condemnedu, ki so ga Monolith za Sego 
izdelali z istim pogonskim motorjem 
kot F.E.A.R. in ki upo- 
rablja slično okolico ter 
trike kot ta odlična PCjeva 
streljanka, zaplete sprva 
poskočni korak. Ne prav 
dolgi špil, ki ga je moč 
brez težav obrniti v kakih 
osmih urah, ki ne pozna 
multiplayerja (le brezzvez- 
ne achievemente z nabi- 
ranjem crknjenih ptičev 
kot osrednjim in točkova- 
nje po Livu) ter ga proda- 
jajo za oderuških 70 ev- 
rov, namreč kmalu zapade 
v duhamorno rutino. Straš- 


€ smisel igranja je tepežkanje s hladnimi orožji, kot je tole ruvalo žebljev. Ko 
capina žvajneš okrog kepe, te prav zaboli. Kaj šele njega. 


ljivost, ki temelji na mrtvaški okolici, se izkaže za laž- 
no, saj je res srhljive vsebine malo. To ni elektronski 
Ko jagenjčki obmolknejo, med drugim zaradi številnih 
za lase privlečenih situacij, ki uspejo stkati le napol 
vznemirljivo štorijo. Stopnje so neprijetno razpotegn- 
jene, grdo podobne si in kljub precejšnji linearnosti zo- 
prno labirintne, medtem ko so sovražniki obdarjeni s 
patetično inteligenco. Ta z naključnim blokiranjem in 
plesom naokoli daje vtis naprednosti, a nazadnje na 
povsod enak način rade volje pokasira tri okrog ušes. 
Zaradi tega in nezanimivosti barabinov, ki višek 
dosežejo s huh?-hodečimi lutkami ter klišejskimi ka- 
nalizacijskimi polzombaklji, boji urno postanejo rutin- 
ski - Condemned, ki redko ponovi S.T.R.A.H.ovo mrš- 
čavico in adrenalinske trenutke, pa se začne še pred 
polovico vleči. Kronska zamujena priložnost so CSl- 
jevski onegaji, ki bi lahko bili izkoriščeni dosti bolje 
oziroma vsaj svodobneje. Agent s sabo vlači forenzič- 
no opremo, s katero na licu mesta zbira dokaze ter jih 
pošilja na instantno obdelavo v pisarno. Toda ko pri- 
deš v bližino dokaza, ti igra ne le pove, da moraš zdaj 
uporabiti gizmo, temveč ga zate še samodejno izbere. 
Hm, ker v roki držim joypad, sem očitno runkelj, ki mu 
je treba vse pokazati, izkušnjo pa sestaviti iz pre- 
prostih, ponavljajočih se elementov. Kako naj se ob 
taki žalitvi veselim za spremembo izvirne zasnove?! 


Serijski tepežkar Sneti repetitiv- 
no mlati lastni rep. 


xbox 360 


CO v kanalizaciji te pričakajo takile kvazi zombaklji. Preden jih 
počiš z desko, jih je zelo kul elektrokutirati s tazerjem. 


KONZOLEC 


Shadow of 
the Colossus 


lovarska definicija besede umetnost je 'de- 
javnost, katere namen je ustvarjanje del es- 
tetske vrednosti'. Estetika pa je 'filozofska 
disciplina, ki proučuje lepo in človekov od- 
nos do lepega'. Take visokoleteče besede v opisih iger 
seveda niso običajne. Ampak, roko na srce, za to, da 
bi špile čislali kot umetniška in estetska dela, ni dosti 
razlogov. Kanon je šokantno ozek, prevladuje vtis 
skomercializiranosti, brcev na prvo žogo in kmetavza- 
rije. Nenehno smo priče gretju ancientnih pristopov, 
serviranju enih in istih okolij, repeticiji nedomišljenih 
sovragov, plehkim bitkam dobrega proti zlu, brezizraz- 
nemu Heroju. Pač neskončni pinjau pinjau po trumah 


demonov, predstavljenih s prežvečeni- 

mi 3D modeli, za katere se zdi, da si jih 

razvijalci posojajo. Je mar čudno, da 

ljudje, ko odrastejo, špile tako pogosto 
obesijo na klin? 

Nakar uleti Shadow of the Colossus, 

kontrapunkt tej jamrariji. V temelju je 

špil preprost: kot pobič zajahaš iskrega 

vranca, po razdrapani pokrajini odjez- 

diš do tja, kamor te popelje svetloba 

tvojega meča, in se spopadeš z enim 

od šestnajstih velikanov. Te si vzel na 

piko, ker želiš obuditi k življenju svojo 

drago, ležečo na oltarju 

templja, s katerega ču- 

varjem si sklenil kupči- 

jo. Ker te kolosi preka- 

šajo za nekako tride- 

setkrat, se moraš zane- 

sti na spretnost plezan- 

ja po njih, kar počneš s preprostim 

skokom in držanjem. Edini težavi sta, 

da se povsod ne moreš ujeti, saj ni vse 

prikladen rob ali kožuh, in da se ti roke 

utrudijo, če si ne odpočiješ, kar botru- 

je padcu. Ko s plazenjem širom orja- 

kovega telesa najdeš ranljive točke, jih 

z mečem žokaš toliko časa, da v čr- 

nem krvošpricu izginejo, tako pa 

umre tudi ogromnež. Važen j 
še lok, s katerim privle- 
češ pozor- 


nost titanov oziroma ranljive točke napadeš od daleč, 
medtem ko je konjič občasno sredstvo za beg ali sp- 
remljanje hitreje premikajočih se monstruoznosti. 

A s predstavitvijo mehanike igranja bi se traktat o Ko- 
losovi senci šele začel. Srž namreč ni v tem, kaj mo- 
raš storiti, temveč v načinu, kako to dosežeš - in kaj 
pri tem doživiš. Sapojemajočnost se ti razlije po žilah 
že v uvodu, narejenem s srčkom. Fant z mrtvim dek- 
letom, položenim raz konjev hrbet, napol zasanjano 
prijezdi do elegantnega mostu, ki od roba prepada vo- 
di do svetišča sredi obsijane, toda hkrati megličaste 
fantazijske dežele. Ta je srednjeveškega videza, a 
mogla bi obstajati kadarkoli in kjerkoli: tvorijo jo tako 
puščave kot jezera, tako gozdovi kot skalovja, za ka- 


€ srčika izjemnosti kolosov tiči v tem, da nisi ziher, ali so živi ali 
ne, tako nedoločno so umeščeni med biološkost in kamenitost. 


tere se zdi, da obstajajo celo večnost in bodo še enkrat 
toliko. Med bičanjem vetra se prebije do templja, ki 
odtihmal rabi kot štartna točka za iskanje vsakega 
kolosa. In kjer se v običajnih igrah komajda ozreš po 
tistem, sredi česar si, ti v SotC zastane dih, kakor hitro 
izbiješ na prosto, kjer neomejen pogled v dalj in 
mehko senčenje pričarata kilometre edinstvene pok- 
rajine. Ko s petama - brez ostrog! - priganjaš Agra in 
slediš svetlobi iz meča, se počutiš kot starodaven 
avanturist, ki se premika skozi 

neznano. Nikdar ne veš, 

kaj te bo preseneti- 

lo, saj karta 
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KONZOLEC 


podaja le grobe obrise. Zdaj prečiš s senco gora pre- 
krite kanjone, gaziš razbeljeno pustinjo, naletiš na je- 
zero v prosojni megli ... Med njimi pa čakajo veliča- 
stne ruševine kamnitih mest, kjer spijo kolosi. Razdal- 
je so velike in če si ne vzameš časa, da deželo spoz- 
naš, boš zalutal, saj lahko kadarkoli greš kamorkoli. 
Prav tako nikjer ne srečaš nikogar: vse, kar je živo, so 
kuščarčki, ki jih loviš za bildanje oprijema, in drevesa, 


aeoni iz Final Fantasy, vendar so ti da- 
leč manj otipljivi. Zamisli si trenutek, 
ko tri minute tečeš skozi areno, katere 
stene zakrivajo sonce - nakar iz prepa- 
da na kraju spleza kamnito-kosmata 
REČ, ob kateri je King Kong videti kot 
plišasta opička. S tem, da se boš mo- 
ral z njo neposredno boriti. ln da ni ed- 
ina. Tu so štirinožni žel- 
vak, podvodna in pes- 
kovna kača, kuščarski 
elektrokucijski nepri- 
jetnež, sipinasti leteč- 
než, džin iz arabskih 
pripovedk ter, za zlom 
tempa, dva manjša in 
gibčna. Dizajni sovra- 
gov so neverjetni, gate 
trgajoči, oči šireči. Ko 
vidiš, kaj čepi na vrhu 
visokega stebra nad vodo, kaj se prib- 
ližuje spod gladine in kaj taca iz miljo 


. že MM 


ČO včasih, zlasti pri 15. in 16. titanu, je potikanje po deželi rahlo 
mučno. Svetlobni curek zna biti namreč varljiv. 


mentalno-pevski soundtrack. Gre za število sličic na 
sekundo, ki ni nikdar na stopnji zaželenih šestdesetih, 


O Ko končaš, se odkleneta težavnost hard, kjer imajo kolosi spre- 


dolge špilje, doživiš strahospoštovanje, 
občudovanje, ponižnost, ki jih je moč 
primerjati le z občutki pri velikih umet- 
niških delih. Tako silni, enkratni in lepi 
so kolosi, da se vprašaš po smislu nji- 


pogosto niti tridesetih. Tako orjaški in podrobni so na- 
sprotniki, tako življenjska animacija lika in tako impo- 
zantna okolica, da PS2 dobesedno kleca pod izriso- 
valnim bremenom. To vzrokuje ne preštevilnim, a vse- 
kakor motečim trenutkom, ko se akcija tako upočas- 


hovega krepanja ... ni, da se približa neigralnosti. 

A navzlic tej nevšečnosti je povsem 
verjetno, da je Fumito Ueda Wagner 
igrarstva, medtem ko Shadow of the 
Colossus deluje kot izsek iz Nibelunš- 
kega prstana. Drži sicer, da frejmrejt 
kanec prepogosto zgrmi pod sprejem- 
ljivo mejo in se itak redno giblje okrog 
problematičnosti, da je nekaj iskanj 
zateženih ter par usmrtitev in skokov 
neintuitivnih. Zato ocena ne seže v st- 
ratosfero. A krize ni, pri čemer čudovi- 
tosti, prelomnosti in, da, kolosalnosti 
tega naslova ni moč spregledati. Pose- 
bej ljubitelji naprednih akcijskih avan- 
tur z žilico za lepoto in veličino in z 
nekaj potrpežljivosti bodo očarani kot 
še nikdar. Tistega odrasleža, ki se mu 
je e-zabava vsled postanosti priskutila, 
pa ume v njena nedrja vrniti prav Ko- 
losova senca. 


menjene ranotočke, in način Time Attack za rekorde. 


ki daljšajo življenjsko črto. Vendar hitenje ni smisel; ta 
leži v potopitvi v okolico, v nadomeščanju prave res- 
ničnosti z navidezno. Če je kaka igra tega vredna, je to 
Senca s svojo boleče estetsko, v sepiji naslikano de- 
želo. 

Toda pot ni cilj, kajti to je poraz orjakov. Že zamisel o 
igri, kjer šefi niso udarne note med cviljenjem 
običajnih kanaljic, temveč bistvene pošasti, je genial- 
na. Kaj bi sicer pričakovali od Fumita Uede, stvaritel- 
ja kultnega lca (glej okvir)? Takisto vtisa, ki ga mrcine 
naredijo, ne morem primerjati z ničimer, kar sem do- 
živel v več kot petnajstletni špilavni karieri. Morda z 


SPRETNI VIKINGEC 


Rižožeri dizajner Fumito Ueda je svetovno slavo do- 
segel že s prvo igro. Resda ne CNNovske, a ska- 
kalna avantura Ico (J107, 92) je postala kultni fa- 
vorit. Po orjaškem, zapuščenem gradu si vodil po- 
biča in skušal najti izhod, hkrati pa obvarovati sp- 
remljevalko. Zasanjanost sprane grafike in gromo- 
zanskosti okolice je sličen kot v Kolosu, le da je Ue- 
da naredil salto mortale: medtem ko v Icu šefov ni 
bilo in boja minimum, so v Senci sami šefi in tepež 
pogost. Ico je kult postal, ker so ga poštekali sta- 
rejši igričarji in vplivali na mlajše, kritiki smo ga 
zava:li, Sony pa je izdelal le par deset tisoč kosov. 
Toda izvirni Ici na Ebayu ne bodo več prinašali to- 
liko $, saj bo SCEE igro nanovo izdal 17. februarja, 
tedaj kot SotC. Žal ne v izvirni kartonski embalaži, 
zato pa za ceno 8000 tolarjev. Vsled našega težen- 
ja in pridnosti Sonyjevega zastopnika bo na voljo 
tudi pri nas. Ne prezrite ga (spet). 


ša 


€ PAL-izdaja ima bonusno galerijo, Icovo prikolico in filmček o izde- 
lavi. Slednjega ogled zaradi kvarnikov priporočam šele po koncu! 


Igralno je premag monstrumov fin in svojevrsten spoj 
skakaške spretnosti ter logičnega razmišljanja. Vsi 
imajo eno ali več šibkih točk, dosezi jih, kakor jih veš 
in znaš, drži se za primerne materiale, če se moreš, 
odpočij si v trenutkih, ko te beštija ne 
skuša stresti s sebe. A kjer je pri vstop- 
nih slaboritnežih pristop očiten in vpra- 
šanje poskakovalnih fines (glede na to, 
da je pobič vse prej kot perzijski princ, 
saj je mnogo šibkejši in bolj negotov, 
gre dejansko za napetosti poln postop- 
ek), kasnejši zahtevajo nemalo moz- 
ganja, saj imajo ranljive točke skrite 
oziroma zaščitene. S tem, da je možnih 
postopkov dostikrat več. Igra lahko, če 
vse hitro dojameš, traja osem ur - ali 
dvakrat toliko, ko se praskaš po glavi in 
gruntaš, kako zaboga odstraniti oklep 
tega ali onega kolosa, da prideš do ran- 
ljive sredice. No, vselej je rešitev logič- 
na in nadvse zadovoljujoča. Le eno moti 
pri tem spoju izrednega oblikovanja, 
posluha za podrobnosti in vzdušja, ki ga 
v veliki meri ustvari fantastičen inštru- 


v mislih zgradi nagrobnik 
vsakemu premaganemu kolosu. 


O Presenetljiva zaključna sekvenca poplača vse napore, ki si jih 
prestal. Hkrati sproži vprašanje, kaj vse je še v templju ... 
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podi armaoacddaemi 


sak poznavalec zdrave prehrane ti bo po- 
vedal, da je mantra kul žretja uravno- 
teženost. Enako lahko storim jazst kot 
izvedenec za igre. Ne da nažiganje mo- 
dernih, visokoproračunskih naslovov sa- 
mo po sebi ni priporočljivo. Daleč od tega, zakaj ma- 
lo je tistih, ki živijo le od retra, niti je to blazno pri- 
poročljivo. A na enak način, kot je treba med filan- 
jem želodčka z brbončicam instantno všečnim 
futrom narediti kak dieten dan s preprostimi, kmeč- 
kimi jedmi, da prideš malo k sebi od vsega dobrega, 
tako je v špilavni dieti samih Fearov, Most Wante- 
dov, King Kongov in San Andreasov dobrodošel kak 
hrustljavo ajnfoh odpočitek. 
In glej zlomka, prav tega nudi Xbox 
Live Arcade, del Microsoftovega 
vsemrežnega servisa za 360ico. 
XBLA, za katerega ne potrebuješ 
zlate naročnine, temveč zadostuje 
srebro, omogoča dolvlečenje in ta- 
kojšnje igranje številnih enostav- 
nic, od akcijskih prek miselnih do 


strateških, tako frišnih kot prede-  Ato bi bilo 
lanih starih. Vsak naslov je opreml- malce ridi- 
jen z demom, ki ga v polno obliko  kulozno. 


preleviš za določeno količino Mi- 
crosoftovih točk (Microsoft Points, 
MPji - valuta na Livu). Vrednost 
teh točk je zaradi cekinskih pre- 
računavanj odvisna od bivanjske- 

ga področja, ki si ga kot bednibed- 

ni Slovencelj lažno navedel ob pri- 
javi na Live (jebiga, če za MS ne ob- 
stajamo, si je pač treba zmišljevati). 
Okvirno velja, da za sto MPjev odšteješ 

od 250 do 300 tolarjev. Točke kupuješ v 
paketih po 500, 1000, 2000 in 5000, pri čemer ti 
servis bodisi bremeni vpisano kreditno kartico Visa, 
Mastercard ali American Express, bodisi vneseš kodo 
s predplačilne kartice. Ker je moč s slednjimi kupovati 
še drugo robo na Marketplacu, recimo slikice in ozad- 
ja, jim pravijo 'Xbox Live Marketplace Points Card'. 
Čeprav banke kreditno dandanes stegnejo vsakomur 
s količkaj rednimi, par deset jurjev mesečno zajetnimi 
prilivi, bo predplačniška kartica za marsikoga edini 
način, kako priti do polnih inačic iger z Live Arcade. 
Rade volje bi ti zagotovil, da jih tržijo povsod, kjer je 
moč dobiti xbox 360, vendar je to daleč od resnice. 
Pač bo treba nažirati prodajalcem na italijanskem in 
nemškem govornem področju ter žicati po forumih, 
na primer m3njalniku. Spletne štacune jih kajpak 
imajo (recimo za igre specializirani britanski www.ga- 
me.net), a za naročilo zopet potrebuješ kreditno ... 
Ker povprečen naslovčič meri med 20 in 30 mega- 
bajti, je čez še tako kruljavo širokopasovno vez z glo- 
balno vasjo prenešen v par minutah. Seveda pa v ta 
namen potrebuješ trdi disk, tako da se lahko kupci 


v 
bh. 


ČO Trdi disk je za živoarkadno udej- 
stvovanje obvezen. Le kam bi si- 
cer spravili dolpobrano? Okej, 
lahko bi obstajala možnost, 
da bi se špil začasno 
pretočil v RAM in tam 
sedel do izklopa. 


ij 


Sneti se kot vsako soboto dopoldne zopet 
odpravi na tržnico po dragocena živila, ki 
zagotavljajo zdravje. Le da se tejle reče Xbox 
Live Arcade, namesto domače zelenjave in 
kruha pa tu prodajajo enostavne, integralno 
pridelane, ekološko neoporečne špilčiče. 


paketa core, ki si niste 
omislili nadgradenjskega 
HDja, za Live Arcade obrišete 
pod nosom. 
Kakorkoli, privzemiva, da poseduješ 
tako 360 z diskom kot način, kako Mi- 
crosoftu posredovati peneze (kreditna ali predplačilna 
kartica). Zdaj se zgolj prijaviš v Live, greš desno na 
rezilo Games in izbereš Xbox Live Arcade. Dobrodošel 
pod tržnične arkade! 


Mutant Storm Reloaded 

Zvrst: ptičjeperspektivna vesoljska nažigačina 
Strošek 800 MP (2400 SIT): polnosrčno odobren 

Za PCjaše na: ploščkovju, www.pompomgames.com 
(polna verzija 4000 SIT) 

Res je, tudi v Mutant Stormu tako kot v nebroju retro 
vesoljščin pinjauaš ladjice zlih vesoljcev ter skušaš 
preživeti njihove valove. Špil se odvija kot niz zaslo- 
nov, ki se tako ali drugače polnijo ter praznijo sov- 
ragov ter ovir, ti pa z eno gobico krmiliš svoje vozilo, 
medtem ko z drugo streljaš, streljaš, streljaššš! No, 
tisto, kar Vihar pridruži legendam zvrsti, sta izvedba 
in zasnova. Namesto da bi s tipičnim plovilcem šma- 
jsal random, nedomišljijske kanaljice, te špil rukne v 


O Mutant Storm je arkadica, ki se je proslavila na PCju in so jo zdaj pre- 
delali še za 360ic0. Je precej nenavadnega videza, a izvrstne vsebine. 


db za 


odbito alternativno dimenzijo barvitega poligonskega 
obrobja, po katerem se žuželčkasto plazijo napol bio- 
loške, napol mehanske kreaturice. (Ime igre izhaja iz 
dejstva, da čez čas mutirajo v nevarnejšo obliko.) 
Mnogokrat dejansko debelo gledaš v zaslon in se ču- 
nialno, z vedno svežimi vzorci in vrstami nasprotni- 
kov ter idealno uletavajočimi nevarnostmi. Tu so 
bombe, dodatna orožja, ščiti in življenja, težavnostna 
krivulja pa je perfektna. Na vsakih deset prizorišč pri- 
de nadzorna točka, od katere lahko kadarkoli nadal- 
juješ, medtem ko je vseh 89 nivojev razdeljenih v za- 
htevnostne nivoje, označene z barvnimi pasovi kot v 
borilnih veščinah. Vesoljce je moč tamaniti tudi v 
dvoje, čeprav ne na daljavo po Livu. Ker o uspehu 
odločajo milisekunde, je to razumljivo. 

Kar se tiče primerjave z izvirnikom za PC, ki je v Jok- 
erju 113 dobil 91, sta PomPomovca ustvarila nanovo 
zamišljeno inačico. HD-grafika in zvok sta subtilno, 
posrečeno prilagojena, nivoji pa znova oblikovani - 
mnogi so identični, drugi spremenjeni, da krivulja te- 
če še bolje. Zaradi kupka logičnih in zadovoljujočih 
achievementov, Livovih lestvic in globokega spošto- 
vanja do tega biserčka sem avtorja rade volje znova 
finančno podprl. Sledite mi. 
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Hexic HD 

Zvrst: logiščina 

Strošek: ga ni, Hexic HD je zastonj 

Za PCjaše na: ploščkovju ali http://zone.msn.com/en/ 
hexic (polna verzija 4000 SIT) 

Tisti HD v naslovu je tam zaradi lepšega, saj 720p te- 
ga špilčka ne naredi nič kaj lepšega. A tudi če bi ga, 
finta logične igre, ki jo je ustvaril Tetrisov ata Aleksej 


O Hexic je ustvaril ata Tetrisa, Aleksej Padžitnov, in 
je solidna miselnica. Zlasti za svojih 0 EUR. 


Padžitnov, ni v podobi, temveč v izzivu za možgane. 
Znajdeš se pred poljem, polnih raznobarvnih šestero- 
kotnikov. Te obračaš v kompletkih po tri, da pridejo 
enake farbe skupaj, nakar izginejo in naredijo prostor 
za nove. To je v bistvu to, plus nekaj nadgradenjskih 
elementov, kot so 'cvetovi' (šesterokotniki enake bar- 
ve, razporejenih okrog središčnega), bombe, ki jih je 
treba odstraniti, preden eksplodirajo (kazen 
je celo prehuda, saj je partije v tem primeru 
nepreklicno konec), achievementi, Livove 
lestvice ter dodatni načini kot je časovna 
omejitev, četudi brez večšpilavnosti. Prepro- 
sto, vizuelno nenavdušujoče, a jasno začrta- 
no in nalezljivo za možgančke. Meni osebno 
in številnim drugim je Hexic favorit pred Be- 
jeweledom 2; tudi zato, ker je zastonj. 


Wik: Fable of Souls 

Zvrst: miselna poskakovalščina 

Strošek 800 MP (2400 SIT): odobren 

Za PCjaše na: ploščkovju, www.wikgame. 
com (polna verzija 4000 SIT) 


tako spretnosti kot premišljanja. Nivoji so v bistvu 
ugankice, ki jih rešuješ z izurjenim skakanjem ter ni- 
hanjem na jeziku (miškavni nadzor s PCja so izvrstno 
prilagodili joypadu), užitek pa je ravno v izgru- 
ntavanju fint. Nobene epske zgodbe, kvestov in vme- 
snih animacij ne vsebuje Fable of Souls, le občutek 
nenavadne, temačne pravljice, redko viden grafični 
slog ter dobro staro igralnost (multiplayerja ni). Hkrati 
je Wik privlačen za punce. Znabiti, da svoje 
kmalu ne boste več spravili spred xboxa ... 


Bejeweled 2 Deluxe 

Zvrst: miselnica 

Strošek 800 MP (2400 SIT): niti ne odobren 
Za PCjaše na: ploščkovju, www.popcap. 
com/bejeweled2 (polna verzija 4000 SIT) 
Tjah, Bejeweled. Kar se je začelo kot eksper- 
iment v Flashu, je preraslo v pisarniško mani- 
jo in se zdaj udejanjilo na XBLA. Poanta je v 
prekladanju parov raznobarvnih diamantkov, 
ki izginejo, če se znajdejo trije v vrsti. V 
primerjavi z enico sta tu dva nova načina, 
Puzzle (prednastavljeni vzorci, ki jih je treba 
rešiti) in Endless (tega ni mogoče ne obrniti, 
ne si v njem polomiti zob), ter seveda Livove 
lestvice, vendar ne multiplayer. In to je vse. Kot 
puzelščina je Bejeweled 2 Deluxe prijeten primerek 
žanra, a glede na vseprisotnost v računalih ter kar vi- 
soko ceno se je zanj najbrž vredno odločiti edinole v 
primeru, da si zares velik fan. Zastonjski Hexic HD je 
itak boljši! /zbeži pred hordo oboževalcev s priostreni- 
mi diamanti v rokah. 


Wik je, tako kot Mutant Storm, 360kina pre- — € Bejeweled je pa itak psihedelična klasika pisar- 


delava pecejeve zanimivščine (o njej smo 
pisali v članku E3 ni vse v številki 143), le 
da ni nanovo zamišljena, temveč gre za bolj direkten 
prenos s svežo nadzorno shemo. Nenavadni glavni lik, 
mežlarija opice, žabe in trola z raztegljivim jezikom, 
mora v nizu ločenih, statičnih zaslonov pobirati ličinke 
ter jih pljuvati na pot Slothamu, bitju, ki se počasi 
pomika čez stopnjo. Kako Slothama nafutrati, preden 
sklizne z ekrana in povzroči vnovičen poskus, je stvar 


— . - a | 
€ Tudi Wik je bil najprej na voljo na računalih. Miš- 
kavni nadzor je spretno prenešen na joypad. 
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niške razbibrige in zabušavanja. 


Geometry Wars Evolved 

Zvrst: enako kot Mutant Storm 

Strošek 400 MP (1200 SIT): nemalo 
odobren 

Še ena retro 2D vesoljska pucačina je 
Geometry Wars Evolved, ki PCjašem ni 
na voljo. Zadev'ca se je rodila kot skri- 
vnost v dirkačini Gotham Racing 2 za 
xbox, za XBLA pa so Bizarre naredili po- 
sodobljeno inačico. Slično kot v Mutantu 
ladjico usmerjaš z levo gobico in z desno 
streljaš, dočim od zgoraj zreš na prizoriš- 
če, ki je spočetka s svojo vsemirsko črni- 
no ter bazičnimi geometrijskimi liki, ki funkcionirajo 
kot nasprotniki, orenk dolgočasno. Takisto je ajnfoh 
struktura: ločenih soban ni, vsevdilj zreš v isto pri- 
zorišče, kjer obstajaš, dokler ne pokuriš vseh življenj. 
A po minuti ali dveh rahlo upokojenskega žarkovanja 
vse skupaj rata nevarno - nakar gre z morilskostjo le 
še navzgor. Turobno črna podlaga se z nadgrajenima 
orožjima levi v nekakšno mrežo, ki valuje pod silo st- 
relov, nastajajo črne luknje, ki dodajo svetlobne efek- 


€ Po uradnih podatkih je Geometry Wars najbolj igran naslov 
na Live Arcade. (Mutant Storm je šele osmi.) 


te ter prispevajo k strategiji ... Ti pa podivjano vijugaš 
med pizdeži, ki se obnašajo vsak po svoje glede na 
svojo sorto, divje trosiš municijo in skušaš preživeti, 
da bi postavil high score. Ravno ta nalezljivost, ki 
poskrbi, da se vedno znova vračaš ter odkrivaš nove 
podrobnosti (igra še zdaleč ni tako prozorna, kot se 
zdi!), nadomesti pomanjkljivosti, kot so odsotnost 
multiplayerja, uvodno zatišje, skozi katerega je treba 


vedno znova, in za spoznanjce nenatančno streljanje. 
Za vsak slučaj je zaobjeta še celotna stara verzija z 
lastno Livovo lojtrico. 


Bankshot Billiards 2 

Zvrst: biljardščina 

Strošek 1200 MP (3600 SIT): neodobren 

Uah, biljard! Že dolgo se nisem spomnil nanj, kaj šele, 
da bi ga igral, in Bankshot Billiards 2 je v mojih uste- 
cih kojci sprožil napad slinovja. Zlasti ob spominu na 
mrzlo pivo, roseče se na polici, medtem ko merim za 
svoj poc-shot (udarim na slepo in noter gredo vsaj tri 
kugle, med katerimi ni črne) ... Mmm. A kakor sem si 
želel dobre biljardne izkušnje, mi je BB2 ni pričaral. 
Prvi vtis je sicer nadmočen, saj zadeva nudi kar devet 
variant, od 8-balla prek evropske do tolčenja le treh 
bal. Toda hladen tuš pride, ko pogruntaš, da kamera 
nepremično visi direktno nad mizo. To pomeni, da je 
simulacija povsem 2D in se krogle ne odlepijo od 
podlage. Še večji greh je velik manko nastavitev, za- 
kaj prirediti moreš edino znanje enega ali dveh raču- 
nalniških nasprotnikov, pomoč pri merjenju in uro, ki 


€ Biljard je na sredo lestvice najbolj priljubljenih špilčičev na 
XBLA potisnila tematika, ne dejanska kakovost. 


omejuje premišljanje. Tako gre po zlu ena največjih 
privlačnosti biljarda, prosto definiranje pravil. Ko 
udariš, pogruntaš, da so nivoji pomoči slabo razpore- 
jeni in da je fizika nekam hecna, saj krogle naokoli 
letijo nadvse brzinsko. Muzika je katastrofa, v pušča- 
vništvu pa mori nihajoča umetna pamet, ki je na vseh 
nastavitvah izmenično sposobna tako debilnosti kot 
božje spretnosti. Navkljub temu je to najdražji pro- 
dukt na XBLA, kar je dodaten razlog, da ga ignoriraš. 


KONZOLEC a: 
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Zuma Deluxe 

Zvrst: arkadna razmišljavščina 

Strošek 800 MP (2400 SIT): pogojno odobren 

Za PCjaše na: ploščkovju, www.popcap.com/zuma 
(polna verzija 5400 SIT) 

V sredini polja je kamnita žaba afriškega videza (temu 
ustrezna je culukafrska muzika), ki jo obračaš okrog 
osi in bljuvaš različno obarvane krogle. Taiste se po 


69 PopCap se ravnokar bode z nekim Japoncem, ki tr- 
di, da so mu idejo za Zumo kratkomalo sunili. 


vnaprej izrezbarjeni poti zlagoma pomikajo proti lukn- 
ji ob žabi. Če se skupaj znajde več krogel enake bar- 
ve, izginejo, nakar njihov prostor po fizikalnih zakonih 
zavzamejo obstoječe ter pridejo nove. In tako bzikaš 
kugle ter zreš, kako crkujejo, dokler jih docela ne 
zmanjka. Sliši se manj zanimivo kot dejansko je, saj je 
zasnova fina, zložni pohod pa zahteva hitro premiš- 
ljanje. A Zuma zna biti neodpustljiva in nefer, pred- 
vsem z ohlapnim določanjem tega, na katero stran 
krogle, ki si jo pošical, se bo zakotalila izstreljena ok- 
roglina, in s strogostjo, ko so krogle tik pred luknjo. 
Tudi zaslon je slabo izkoriščen, saj je okrog sredinske 
akcijske velik, grd rob. Komot bi lahko vdelali modus 
za dva, saj je prostora dovolj! No, tisti, ki so potrpež- 
ljivi in ponavadi nimajo občutka, da jih z ne čisto izpil- 
jenim dizajnom nekdo zafrkava, bodo v Zumi uživali 
in pogoltnili tudi kar visoko ceno. 


Outpost Kaloki X 

Zvrst: tajkunščina 

Strošek 800 MP (2400 SIT): še kar odobren 

Da bo Microsoft na Live Arcade prinesel širitveno st- 
rategijo, si res nismo mislili. Ampak jo je. Outpost Ka- 
loki X je v redu zamišljena in izvedena tajkunščina, 
kjer se znajdeš v vlogi vodje vesoljske postaje. Nanjo 
uletavajo najrazličnejši potrošniško usmerjeni alieni, 
ki jih je treba zadovoljiti s takimi ali drugačnimi sto- 
jnicami ter štacunami. Na vnaprej določenih delih 
svoje stanice, ki si jo lahko od zunaj po mili volji ogle- 


O ne, Kaloki ni vesoljska streljanka, temveč prava mala taj- 
kunščina. Skoda, da je brez vsegalaktičnega multiplayerja. 


duješ v risankasti 3D grafiki, gradiš raznorazne proda- 
jalne, od takih z limonado do onakih za rezervne tele- 
sne dele (saj ne ... ali pač?), ter tako razveseljuješ 
obiskovalce. Slednji ti kažejo, kaj bi radi, tako da ni 
treba uganjevati - večji problem je, kako ne zgraditi 
preveč naenkrat, kar pomeni zapad v finančne težave. 
Sprva te Kaloki drži za roko, a so zahteve proti koncu 
kampanjice višje. Zanimiv, relaksirajoč naslovčič je 
tole in velika škoda je, da je brez protipuščav- 
ništva, saj bi spopadanje z galaksijo pridoda- 
lo mnogo. Prav tako je njegov domet omejen 
dodatnim načinom, scenarijem in peskovniku 
navzlic, saj kmalu izkusiš vse, kar ima ponu- 
diti, dočim variacij ni pretirano dosti. 


Hardwood Backgammon, Spades in Hearts 
Strošek po 400 MP (1200 SIT): odobren za 
predane kvartopirce 

Za PCjaše tudi na: Googlu ;) 

Dobrega jurja ni drago, je pa res, da so vse 
Hardwoode vkup zadegali v par dneh. Sicer si 
ne bi delili videza preizkusnih špilov s PCja in 
obupno neokusnih ozadij. Špili delajo točno 
tisto, kar pravijo naslovi - narejeni so po is- 


O kičasta podoba gre na roke ljubiteljem Vegasa. 
Vsebina je obratno sorazmerno klasična. 


tem kopitu, se pravi z enakim vmesnikom in kičasti- 
mi podlagami ter glasbo, in so e-verzije resnično- 
življenjskih kvartaških vzornic Spades € Hearts ter 
backgammona. Moč je nastavljati pravila in se boriti z 
računalom ali po Livu z do tremi nasprotniki. Dolgo- 
živost in vrednost za denar sta zagotovljeni, če si lju- 
bitelj teh iger. Če nisi, pa nič, saj ni vdelan niti opilek 
učne ure, ki bi te znal navdušiti. 


Zvrst: spretnostna arkadica 

Strošek 800 MP (2400 SIT): kaj-pa-vem-odobren 

Za PCjaše na: www.garagegames.com (4.000 SIT) ali 
www.shockwave.com/sw/content/marbleblast 

MBU je rahla dodelava starega produkta za PC, ki so 
mu priheftali nekaj power-upov in večšpilavstvo. Gre 
za fizikalno solidno izvedeno rolanje in poskakovanje 
od zadaj buljene frnikule po 3D stopnjah, na- 
phanih s prepadi in zblojenimi robovi. Šest- 
deset nivojev je razdeljenih v tri težavnostne 
sklope, toda poleg tega, da jih končaš, tek- 
muješ tudi za najboljši čas. Stopnje so kar 
všečne, čeprav niti tiste najbolj zahojene ne 
pridejo blizu kakemu Super Monkey Ballu; 
morda le, če se ti gre za ultra (heh) časovno 
nadmoč. Multiplayer je prisiljen, saj se do os- 
em sodelujočih na desetih kartah trudi po- 
brati diamante pred konkurenco. Ni prav dol- 
go zabavno, čeravno lahko konkurente zbijaš 
v prepade. Takisto je nerazgibana grafična 
podoba, ki jo dopolnjuje grozna muzika. Za 
400 MP bi bil tole dosti bolj priporočljiv na- 
kup, ki ga je morda najbolj od vseh treba up- 
ravičiti s poštenim preizkusom dema. 


w 

Se pridemo, gospa! 

Treba je reči, da je Xbox Live Arcade solidno izvedena 
ideja z ogromno potenciala, glede katerega gre Micro- 
soft nadirati, naj ga čimprej in čimbolje uresniči. Ne- 
kateri naslovi, so odlični in nudijo zabavo, ki zna pre- 
seži željo po prvoklasnih komercialnih igrah. Nemara 
hecno, a tudi lastniki nindža PCjev kdaj odigrajo kako 
pasjanso, Bookworma, Mutant Storm ... Po drugi stra- 
ni pa drži, da manjkajo samoumevnosti, kot je šah; da 
so nekateri naslovi precenjeni in nekakovostni; da je 
še premalo originalne vsebine ter preveč predelav; in 
da si želimo več naslovčkov. No, že za ta mesec jih je 
napovedanih par, med njimi miselnici Jewel Ouest in 
Astropop, nakar marca pride Street Fighter 2 z mož- 
nostjo spremljanja dvobojev in izzivanja nasprotnikov 
kot v fizičnih igralnicah. Live Arcade bo tako le še ob- 
širnejši in bolj obljuden, mi pa si bomo v njem izbolj- 
ševali počutje s poceni, a izvrstnimi špilogajčki! 


nejši, ako bi ga cenili na pol manj. Cenkanje rulz :0. 


ULIGA RES STARE PRAVDE 


Misliš, da je Geometry Wars Evolved retro? "Ta 
moderen ščiš je za gnome!", se že pridušajo pravi 
ljubitelji starih iger in vklapljajo zgonjene vectrexe. 
Kar lahko odnedavna počno tudi na Live Arcade, ka- 
mor je Midway za po 400 MP licenciral četverico 
svojih ancientnih, grafično in zvočno dokaj (Joust) 
do malenkostno (Gauntlet) popravljenih hitov. 
imensko največji je Robotron 2084 (letnik 1983), 
pucačina s prelomno nadzorno shemo, kjer leva 
igralna palica vodi lik, 
medtem ko desna st- 
relja. A kljub temu, da 
je klasika, ne nudi 
dosti igranja, saj je 
nekam plitka in ome- 
jena. Isto velja za Ga- 
untlet (1985), ki je s 
svojim za moderne 
pojme nerodnim nadzorom zanimiv, dokler ti zanj ni 
treba plačati jurja dvesto. Ce si mahnjen na idejo, da 
boš s še tremi sotrpini klal duhce po spletu, ajde, v 
redu. Toda vseeno nategunsko. Kar sploh velja za 
Joust (1983), hecno pobijavščino, v kateri z nojem 
ter nanj posajenim vitezom klatiš frčečo perjad. Štos 
je v tem, kako vodiš zmikljivega letečneža, ki se z 
mahanjem kril odziva na pritiskanje gumba, in podo- 
ba je glede na izvirnik izboljšana. Vendar je to ena 
manj posrečenih starodavnic. 

Ostane Smash TV (1991). Robotronov nadzorni na- 
čin je uporabljen za simuliranje teve-šova, kjer v nizu 
aren nad tvoj lik uletavajo horde nasprotnikov. Te 
streljaš in v zameno dobivaš denar, videorekorder- 
je ... Cinizem in ironija se cedita, izvedba je v redu, 
pa tudi špilanje v tem evolviranem 'Tronu ni slabo, 
zlasti ne čez Live. 
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PAC 'N ROLL 


ruga pekmenščina za DS je ris- 
D arsko puzlovanje iz Pac Pixa za- 

menjala z Monkey Ballu slično 
ploščadno akcijado, v kateri rumenjak 
rešuje rodbino prekletstva zlobne prika- 
zni. Deesova dotikabilnost rodi s spod- 
njega zaslončka na vsa usta smejočo se 


Četudi oklepljeno okorni zgrešimo 
rob, je nadaljevalnih punktov dovolj. 


kanarčkasto oblo, ki jo s potegi s peres- 
cem valimo po gornjih, barvitih 3D ni- 
vojih. Trideseterica njih je naphana z 
žetončiči, okrepčujočim sočivjem in 
duhci, ki ob požvaku tabletic užitni stra- 
hopetci postanejo. Nadzor je prijeten in 
natančen, dobrovoljna ščinka prav nič 
ne uhaja ter se celo zna ob nevarnosti s 
prikupnim javskom oprijeti roba. Le za- 
ganjalnemu manevru za razsuvanje kišt 
in sfrč ob zidu ne bi škodilo več zanes- 
ljivosti. Težavnost po neproblematičnih 
uvodnih svetovih z grajsko, džungelsko 
in sladkarijsko tematiko poskoči do 
ploščadarjenja, trampolinjenja in gun- 
canja nad lavo ter navigiranja med kr- 


voslednimi sovražnički. Tu si podobno 
kot pri Mariu pomagamo s pokrivali: vi- 
teški šlem naredi požeruha težjega, od- 
pornega na puščice in zmožnega potun- 
ka, dočim z robinhudovskim klobučk- 
om postane lahek frčač. 

Za temeljno poslanstvo prikotaluckanja 
do cilja in parkratnega istokopitnega 
namlata sitnega poltergajsta gredo sk- 
romne štiri urice, nakar z žretjem pik in 
izšnofom draguljev odklepamo dodatne 
kvestiče. V slogu Yoshi's Gravitationa 
moramo med brzinskim haranjem zgol- 
tati določeno število strahičev, se vzdr- 
žati pik in slično. Kompletisti se bodo s 
tem kar namatrali, nekaj neobveznega 
oddiha pa bo ukvarjanje s priročno 
kratkimi stopnjicami nudilo tudi običaj- 
nežem. Lep bonbonček je vdelana izvir- 
na verzija Pac-Mana. Vendar pa igralec 
zaman hlepi po večji količini podobnih 
slastnosti, kajti čeprav je svet mrežnici 
všečen in se je po njem pesem valiti, 
vsled nezajetnosti in manka resnih sk- 
rivnosti deluje prazno, neživljenjsko. 
Resda moremo z igro pod pajsko iz tr- 
govine odkorakati že za dobrih sedem 
jurjev, ali simpatičnosti navkljub tale 
zalogajček kruleža v želodcu ne uspe 
povsem pomiriti. 72 Navi 


Namco DS 


MARIO 8 LUIGI: 
PARTNERS IN TIME 


o se oglasi 'It's a Mario!', samo- 
K dejno pomislimo, da bo špil su- 

perioren. In smo kar malo ra- 
zočarani, če je le dober, tako kot priču- 
joči Partners in Time, nadaljevanje lah- 
kotne frpjke Superstar Saga z GBAja 
(J127, 90). Vnovič par brkatih bratov v 
realnem času iz nagnjene ptičje perspe- 
ktive pohajkuje po barvitem 2D svetu. 
Za premagovanje ovir in enostavnih ug- 
ank uporabljata običajen skok ter pose- 
bne sposobnosti (vrtenje skozi luft, ko- 


Posebna orožja prikličejo lepe gra- 
fične učinke, ki dopolnijo pisanost. 


taljenje ...), ko se zaletita v zmerom 
vidne sovražnike, pa pride do boja. Tu 
igra preklopi v finalfantasyjevsko obli- 
ko, se pravi naša junaka na eni strani, 
kanalje na drugi, a se nadalje odvija v 
realnem času. Z rabo dveh gumbov bo- 
disi z Luigijem, bodisi Mariom skačemo 
po sovragih, pri čemer smo nagrajeni za 
natančnost, nakar za poražene kanalje 
dobimo izkušenjske točke za napredek 
osnovnih statistik (moč, obramba ...). 
Poleg vpeljave priložnostnih orožij, kot 
so katapulti, odbijajoči se želvji oklepi in 
ledeni cvetovi, kar vse temelji na natan- 
čnih gumbostiskih, je največja novost 
ta, da M in L štuporamo prenašata svo- 
ja sinova. Cortkana Baby Mario in Baby 
Luigi takisto nista od muh. Znata skaka- 
ti, kar podvoji škodo pri skupnih na- 
padih, in vihtita težki macoli. Zunaj boja 
se lahko ločita od fotrov in odhlačata po 
svoje, kar je itak nuja, saj odročne ko- 
tičke dosežeta le onadva. Ključna bese- 
da je sodelovanje: M in L se na primer 
spremenita v kroglo in sinova sploščita, 
da se prebijeta do ventilacijskega jaška 
in zalebdita na sapici, nakar očkota po- 
jačata sukanje in potomca dosežeta od- 
daljeno polico. Da je vse skupaj pisano, 
srčkano in nastlano z obiljem preproste- 
ga humorja, ni treba dvakrat reči. 
Škoda torej, da je recept le delno izko- 
riščen. Potovanje skozi čas ne prinese 
večdimenzijskih ugank, pripovedno 
špil kmalu ne ve več, kam bi, DSjeve 


— Hninua 


PlanetGej 


LESTVICA 


1. Prince of 
Persia: Two 
Thrones 


žanc: akcija 
POPIT 
2, Playman 
Winter Games 
žanr: športna 
WINTERG 


žanr; športna 
Ii SKIJUMP 


t. Viking 
Winter Games 


žanr: športna 
VIKING 


5. King Kong 


žanr: arkadna 


Rescue Obelix 
žanr: akcija 
ASTERIX 


žanr: strategija 


AOE2 


- Milijonar 


žanc: miselna 


MILIJON 


9. Townsmen 3 


žanr: strategija 


TOWNS3I 

D. Asphalt: 

Urban GT 2 

žanr: dirkanje 
ASPHALT2 


Vsebino lahko kupite tudi preko 
SMS-sporočila. 
Pošljite SMS z vsebino I [SMS KODA] 
na številko 1919, brez oklepajev. 
Prejeli boste SMS-sporočilo s hitro 
povezavo, kd vam bo omogočila 
nakup in prenos igre. 


sposobnosti so neizrabljene, naglavni 
greh pa je ponavljajoč se boj. Ker mo- 
raš biti nenehno na preži, ti ducati eno- 
ličnih spopadov s stalno enakimi sov- 
ražniki v solidno dolgi igri (potreboval 
sem 16 ur) resno preizkusijo potrpežlji- 
vost. Zlasti je to očitno pri šefih, ki jih 
sprevidiš v minuti, nakar četrt ure ruti- 
nsko ponavljaš gibe za njih poraz. Ker 
je zbiranje izkušenj skozi številne boje 
frpjska stalnica, si bolj odpustljiv in igra 
kot celota ohrani čar. A vlak za resnič- 
no nadmočnost Partnerja v času zamu- 
dita. 80 Sneti 
Nintendo 


bosanca (DOM. ip Pom blo tona | omre oe 


DSjeva naprednost je omejena na 
prikaz karte na gornjem zaslonu. 


Nindžasto zaporedno požiranje fan- 
tomčkov obnavlja življenjsko energijo. 
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DRKAMOŽ 


e res, da DS ne nudi tako ekstenzivnih sp- 

letnobrskalnih zmogljivosti kot PSP. Da 

boste z njim z običajnim znanjem ter oko- 

liščinami gledali mn3njalo, čekirali e- 

pošto in obiskovali www.extreme- 
hentai.com, bo preteklo še nekaj vode. 
Zato pa je se mogoče s prepognjenč- 
kom in strojno opremo, ki ga ume sp- 
raviti na informacijsko superavtoce- 
sto, v določenih naslovih ipak spo- 
pasti z vsem svetom. Moj neznal- 
čni, blontni alter ego že čaka na 
razsvetljenje ... 


Zdravstvuj, Sneta sekira. Torej, 
imam DS in bi rad šel na linijo. Kaj mi 
storiti je? 

Nariši na tla črto in nanjo položi DS, ahaha- 
hahaha ... Khm. Torej, če bi ti in tvoj DS rada 
spletno neožičena bila, potrebuješ špil, ki podpira 
tosortno udejstvovanje, in hardver, s katerim DS 
priklopiš v globalno vas. V času pisanja so igre, ki 
podpirajo internetni žur, tri: v Evropi sta izšla Mario 
Kart DS in Tony Hawk's American Sk8land, dočim 
se imamo vaščanščine Animal Crossing: Wild World 
tostran Luže veseliti koncem marca. Četudi kak špil 
uvoziš iz ZDA ali Japonske, bi povezava morala de- 
lovati, dasi se je o tem vseeno pametno prej pozani- 
mati na kakem forumu. 


(mezni) 
Če Nintendo Wi-Fi USB 
ponemrad 


V ZDA in Angliji se je moč z DSom os- 
pletičiti v številnih medonald'sih. 


Kar se strojništva tiče, je DS že obdarjen z 
brezžično (wi-fi 802.11b) povezljivostjo. Finta je 
v tem, kako ga pripraviti do tega, da se 
priklopi v internet. Za to potrebuješ dos- 
topno točko (access point) in najenos- 
tavnejši način za nje stvaritev je na- 
kup uradnega Nintendovega brezž- 
ičnega adapterja (wireless adap- 
ter, slišal boš tudi za USB don- 
gle, wi-fi dongle ter USB access 
point). Ta stane 40 evrov in je v 
naših trgovinah zmikljiv gost. 
Pokliči v Big Bange, Bofe, Diren- 
daje in Muellerje ter jih pobaraj, 
če ga imajo oziroma kdaj, če 
sploh, ga dobijo. 

Ko ga imaš, s skokom v našo, 


Jup, nintendo DS omogoča brezžično inter- 
netno nažiganje. Ako si le lastiš ustrezno igro 


nintendo 
Wi-Pi 


connection 


spletno ali prekmejno tr- 
govino, je izraba enosta- 
vna. Dongle ustvari dosto- 
pno točko za vse DSe v pre- 
meru petnajstih metrov. Mo- 
dulčič zadegaš v vrata USB 
(1.1 ali 2.0, nima veze) na peceju 
z Okni XP, ki je s širokopasovno pipico 
povezan v internet, in namestiš priloženi softver. Ko 
bo DS našel s tem USB-donglom narejeno dostopno 
točko, boš moral povezavo na računalu potrditi. Nato 
greš v igro, izbereš opcijo Nintendo WFC ali slično, v 
opcijah potapkaš povezavo, ki jo DS seveda udobno 
prepozna (vmesniček praviloma nima težav s požarn- 
imi zidovi), in to je to. Adapter lahko nosiš s seboj in 
ga vtikuješ povsod, kjer ti pustijo, le softver mora biti 
nameščen na vsakem PCju, s katerim ga kaniš 
uporabljati. Zna pa tudi tu priti do težav, denimo kot 
na http://palgn.com.au/arti- 
cle.php?id-3436. Tjeh, 
pač računalniki. 


in strojno opremo. Kako je s tem, odgo- 
varjalniško sporoči Donkey Sneti. 


Case je bil letos prvič na E3ju. Hostesam se je pri- 
kupil s kožuščkom, kamor jih bo zavijal ob mrazu. 


Sliši se dokaj simpl. Kaj pa kak drug način? 
Dražja, a bolj večnamenska naprava je brezžični us- 
merjevalnik - wireless router. Kako se povezati z 
njim, je že večja znanost, prav tako vsi modeli niso 
združljivi z DSom. V teoriji zadeva pobere DSov sig- 
nal in ga pripoji siceršnji povezavi z netom. Naslov za 
vprašanja v zvezi s tem je www.nintendowifi.co. 
uk, kjer pod ikono Get Eguipped najdeš tako 
FAG kot seznam kompatibilnih in prob- 
lematičnih routerjev. Solidni wire- 
less routerji stanejo nekako od 15 
tisočakov navzgor, vendar lahko 
nanje povežeš še druge nap- 
rave, kot so PSP, notesniki ... 
Težava zna biti, da DS podpira 
le zaščito WEP, ne pa tudi varnej- 
še WPA, kar bo preganjavičnim za- 

grenilo spanec. 

Najbolj alternativna pot so čudežne re- 
šitve, ki ti lahko prihranijo penez, če imaš sre- 
čo in znanje, ali te stanejo poslednjega lasu 
na glavi. Take so na primer wi-fi mrežne kar- 
tice oziroma USB dongli s čipovjem ralink 
2500. Seznam delujočih je na http://ralink. 
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rapla.net, slovenska 
navodila pa na www. 
konzole-slovenija.com, 


razdelek Razno, in na | 


v 


mn3njalniku, izba dr- 
kamož. Tako načelo- 

ma prišparaš tolar, saj Sukalke Lobitaci Mobile 

te kartice / paličice Pro, Talk JI Messer, BT 

Lo z Komplet rvočnikov 5.1 

veljajo pol toliko kot Geni 11880 SIT Jgeno ESPOD 

uradni adapter in le del one dbaiš ši 

cene routerja. Ni pa («ce JA E 

seveda rečeno, da bo i dedi 

kdajkoli vse delovalo T m 

tako, kot je treba. Če- 4 

prav to itak ne piše ni- VA ! 
Zastavonošni brezžični ti pri oficielnem adap- 4? EI 


naslov je Mario Kart DS! terju. SyneMaster 913N 
cena! 69.984 STY 
In vroče točke širom velemest? 
Aha, ti bi Mario Kart DS, medtem ko se furaš po Lju- 
bljani? (Samo da ne boš simuliral snakinga po Slo- 
venski!) Hja, te delujejo ali pa ne. Če ja, super. Če ne 
(recimo komercialne, ki zahtevajo brskalnik ali kred- 
itno), imaš opcijo, da se z njimi povežeš s prenosnim 
računalom, v katerega je vtaknjen Nintendov (ali kak 
drug, ako zadevo obvladaš) USB-adapter, ki poskrbi 
za vez s DSom. 


Se lahko torej, ko sem onlajn, pogovarjam s 
folkom, jim pošiljam zlobne risbice v Pictochatu, 
tulim obscenosti po mikrofonu ...? 

Vushde. Govorimo o Nintendu, ki je okrog spletne Konioloč No A nreziični 
varnosti in lepega obnašanja docela staromoden. Za- TPAJNK TLAWNGAZG I0BMA 
to nič risbic, kruljenja in tipkljanja, vsaj ne zazdaj. V Dani JA .48b81T 
sleherni igri glede na svoj DS dobiš posebno pri- 
jateljsko kodo (friend code), ki jo s tistimi, ki so tvo- 
jega zaupanja vredni, deliš prek spletnih sporočil- 
nikov v slogu MSN Messengerja ali forumov tipa 
mn3njalnik. Seznam kod v igri določa, koga 'vidiš' ti 
in kdo 'vidi' tebe. Med igrami tega seznama žal ni 
moč izmenjavati. 


Kaj pa še pride pametnega, kar bo onlajn inejbld? 
Vsaj še prvoosebna raziskovalna streljanka Metroid 
Prime: Hunters, Sguare Enix dela na DS-inačici FF: 
Crystal Chronicles, tu so EAjeve športščine ... Zdaj, 
ko je servis zalaufal, bo podpora kar močna. Škoda, Računalništvo | Avdlo-video | Foto | Glasba | Filmi | Knjige | Igre in Igrače | Prosti čas 
da ne bo mogoče nadgraditi starih iger za DS ali celo 
GBA, da bi bile spletno združljive. Se pravi, nič izmen- 
javanja džukelic v Nintendogs z Japonci in nič grizen- 
ja pošastkov mehiških pokemonskih navdušencev v 
Emeraldu. Ne, DS-svetovljanstvo ni popolno. Je pa 
tako dobršen korak naprej od prejšnjega samotarstva 
(na linijo je šla polovica britanskih kupcev Mario Kar- 
ta), da se Nintendu zgolj kolca, kako da tega koraka 
ni naredil že prej. 


—. k (z 


Vse opne so v 57 W voienjo na don 9 2. 2004 iarnusino came ss ogktjke na www mirmovnste com. Ža morebitna napoše v iskiu se OprizviČuemo 
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Razerjevi vele podlogi 


Igričarji se spreminjamo v razvajeno drhal, katere 
vsaka želja se slejkoprej udejani. Poglejte trg miška- 
rskih drsalnic; njega dni smo bili veseli že ravne in 
trdne površine, medtem ko zdaj štacune kar preki- 
pevajo od izdelkov. Vesela druščina se je dodatno 
zdebelila za nišna artefakta veleznane kosmatinske 
manufakture Razer. V sodelovanju z Everglidom so 
predstavili podlogi mantis speed in control, ki sta na- 
menjeni natanko določeni pasmi špilavcev: navdu- 
šencem nad taktičnimi streljankami. Dotični osebki 


Groba tkaninasta površina mantis control ima pred 
plastičnimi tekmeci to prednost, da se ne obrablja. 
Podloga se tako čez čas ne bo samodejno zgladila. 


vsled potrebe po natančnejšem merjenju praviloma 
uporabljajo nižje nastavitve občutljivosti, kar botruje 
daljšim premikom glodalca. Tako se pripeti, da med 
obračanjem za poln krog presežejo rob in nemil ko- 
nec store. A nič več, saj mantisa s svojimi 46 centi- 
metri širine in 35 dolžine zagotavljata dovolj prosto- 
ra za še tako vročično miškarsko telovadbo. Kako 
ogromni polpeti sta, si je težko predstavljati, dokler 
ju ne vidite. Naj zadostuje, če rečem, da ju brez kom- 
promisov ne boste spravili na mizo povprečne ve- 
likosti. Druga posebnost je sestava: v času, ko proiz- 
vajalci kar tekmujejo v rabi eksotičnih materialov, 
sta si Razer in Everglide upala obuditi dobro staro 
tkanino. Kajpakda je ta posebej obdelana in se pona- 
ša s fensi nazivom fibertek, toda še vedno gre za 
platno. V primeru hitrostnega mantisa je povr- 

šina drseče gladka, medtem ko 

se različica con- 

trol ar 


Pred naku- 
pom se dejansko 
splača premisliti, ako 
boste polpeto sploh uspeli 
spraviti na mizo. Jaz sem bil za 
to primoran premakniti zaslon in 
tričetrt namiznega stuffa zmetati v koš. 


ponaša z bolj grobo prevleko, ki ustvarja več trenja. 
Spodnjo plast podlog tvori kakega pol centimetra 
debela penasta guma, ki v navezi z gorostastnostjo 
zagotavlja, da artefakta ostaneta trdno pripopana, 
kamorkoli ju počite. Pena blagodejno vpliva na 
udobje, saj je zavoljo stisljivosti idealna za odpoči- 
vanje zapestja. 

Moji prekaljeni bojni miški, Razerjev bakrenoglavec 
in logitech MX310, se nad drsalnicama nista pritože- 
vali. Upornost med premikanjem je bila primerno 
nizka, kazalec ne glede na nastavljeno občutljivost ni 
preskočil, površine pa kar ni hotelo zmanjkati. Edini 
pomislek se nanaša na trajnost, saj je platno porozno 
in se rado napoji z najrazličnejšo umazanijo, posebej 
če ste nerodni s piksnami kokakole ali se pretirano 
potite. Mantisa sta sicer demonstrirala spodobno 
odpornost na vodo in sta pripravna za umivanje, a se 
po vzdržljivosti ne moreta primerjati s kovinsko ali 
plastično površino. Po drugi strani pa to odtehta 
ugodna cena. Glede na ogromnost je 6.500 SIT, ko- 
likor staneta pri nas, sila ugodno. Luni 


Logitech Z-5400 


Z naše strani goreče priporočani zvočniški skupek Z- 
5300 je končno dobil naslednika. In to kakšnega! 
Švicarji se pri snovanju Z-5400 niso zadovoljili s pre- 
novo zunanjosti in obveznim povišanjem izhodne 
moči, temveč so odjemalcem sklenili ponuditi več. 


me — 


ja? Ne glejte drugam, Z-5400 z odkodirnikom in 
močjo upravičijo vsak stotin cene. 


Med krdelo pojočih škatlic so vštulili nadzorno 
postajo digital soundtouch, v kateri se skriva zak- 
ladnica priboljškov. Za začetek ta starošolsko 
dizajnirana šatuljica deluje kot sprejem- 
nik za priloženi infrardeči daljinec. 
Kot zvesti član stranke zavaljenih 
lenuhov to potezo navdušeno poz- 
dravljam, kajti predhodnikovo 
ožičeno kontrolno zmene ni najbolj 
spadalo k sicer odličnim zvočnikom. 
Črnogorec ni nič skromnejši od tiste- 
ga, ki ga prilagajo kraljevskim Z-5500, 
in zmore od uravnavanja glasnosti posa- 
meznih kričačev prek izbire učinkov do 
preklapljanja med viri zvoka. Vse kontrole 
so preslikane na soundtouch, kar zna biti pri- 
ročno, ako ga postavite nekam na delovno mi- 
zo. Naslednja iz najdražjega kompleta ukradena 
funkcija je strojno odkodiranje digitalnih zvočnih 
zapisov. Z-5400 prebavijo vse uveljavljene tosortne 
standarde, vključno s sodobnejšimi tipa DTS 96 / 24. 
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Temu primeren je nabor priključkovja. Klasičnemu 
naboru treh analognih pecejaških vhodov so se pri- 
družili digitalni - dva optična in en koaksialni. Kom- 
plet lahko zatorej mirno zadegate v sredo dnevne so- 
be, ga povežete s predvajalnikom DVD in xboxom 
360 ter uživate. 

Pa ima za to dovolj moči? Nedvomno, kajti Logi je že 
tako izdatno močne Z-5300 še okrepil. Sateliti so ne- 
koliko predelani in zapakirani v elegantna pravokot- 
na ohišja strogih linij, ki jih lahko z zasukom pod- 
nožja pritrdite na steno. Vsak zmore 38 vatov RMS 
(Root Mean Sguare - edini kolikor-toliko realni stan- 
dard ovrednotenja moči zvočnikov) in za priklop na 
veliko veselje purističnih avdiofilov uporablja klasič- 
ne dvožične kable. Center je na podstavek položen 
vodoravno in je videzno enak, čeprav se v njem skri- 
va za las močnejši dvainpolpalčni pogon z 42 W. 
Globokotonec ni bil deležen opaznejših izboljšav. Gre 
za izgledno docela enako enoto kot prej, v kateri se 
skriva 6,5-inčna membrana. Brundalo izpljune 116 
W RMS in je z lahkoto zmožno povzročiti želodčne 
premike. 

Nasploh se Z-5400 po začetni uglasitvi navdušujoče 
izkažejo. Če izvzamem nekoliko pridušene srednje 
tone, ki pestijo vse komplete nižjega cenovnega raz- 
era, me novinci nikakor niso pustili ravnodušnega. 
Zavoljo bleščečih visokih tonov in močnega, a na- 
tančnega globokotonca so me prepričali tako ob po- 
slušanju glasbe kot gledanju filmov in deljenju hed- 
šotov. Po nazivni moči so resda za dobro tretjino švo- 
hotnejši od Z-5500, a stavim glavo, da tega v vsa- 
kodnevnih razmerah sploh ne bi opazili. Že 5400 
brez izkrivljenj zmorejo neprijetno glasnost, tako da 
dodatna moč pettisočic v večini sob sploh ne pride 
do izraza. 

Dejansko se mi dozdeva, da se je z Z-5400 Logi us- 
trelil v podplat. Ker zmorejo vse, s čemer se hvalijo 
Z-5500, in so za veliko večino uporabnikov še pre- 
več močni, se sprašujem, kdo bo odslej kupoval sle- 
dnje. No, to ni naš problem. Za 65.000 SIT, kolikor 
novoprišleki stanejo v naših spletnih štacunah, ne 
boste dobili boljšega kompleta, in če bi še vedno po- 
deljevali Jokerino, bi jo Z-5400 nedvomno fasali! Za- 
hvala za preizkušeni primerek gre Eventusu, 01 / 
200 35 00. Luni 


Samsung 970P 


Nakup elcedeja je v precejšnji meri igra prioritet. Ko- 
renite razlike med posameznimi vrstami matrik, o 
katerih sem se razpisal v Jokerju 147, otežkočajo iz- 
delavo zaslona, ki bi se enako znašel v vseh vlogah. 
Primerki s paneli TN zaradi nizkih odzivnih časov se- 
dejo igričarjem, medtem ko počasnejši modeli IPS in 
VA s kakovostjo slike, lepimi barvami in širokimi vid- 
nimi koti prijajo oblikovalcem ter filmoljubom. Tako 


60 samsungov lepotec je odličen LCD za domačo ra- 
bo. Združuje fenomenalno sliko, streljačin vredno od- 
zivnost in ergonomijo, ki ji ni para. Pa še cena ni pre- 
tirana. Pozor, ima samo vhod DVI! 


se je pri izbiri ne glede na ceno treba odpovedati vsaj 
eni od teh lastnosti. Oziroma se je bilo treba, kajti na 
trg kapljajo prvi primerki nove generacije kristalčni- 
kov z matrikami VA, ki združujejo vse pomembne 
postavke. Prva znanilca novega roda sta samsunga 
770P in 970P, ki sta pri nas že naprodaj. Izdelana sta 
okoli novega panela PVA, ki se po tovarniških na- 
vedbah ponaša s sivinskim odzivnim časom 6 mili- 
sekund. To je sicer več kot pri nekaterih zaslonih TN, 
a urnebesno nizke latence gre pri elcedejih vedno je- 
mati z vedrom soli, saj proizvajalci radi obilno preti- 


ravajo. No, prvo pozitivno presenečenje se vseeno ti- 
če ergonomije. Novinca sta, tako kot nekateri ostali 
samsungi, pripeta na gibljivo stojalo, ki omogoča 
premikanje v katerokoli smer. Gledalnikoma lahko 
prilagajamo višino, naklon, ju okoli navpične osi su- 
čemo za polni krog in ju zložimo v nekaj podobnega 
tabličnemu peceju. Podprto je tudi obračanje oziro- 
ma pivotiranje, tako da lahko pripravici optimalno 
prilagodite svojemu delovnemu prostoru. Upravljal- 
nik je (kot pri Applovih cinemadisplayih) docela pro- 
gramski. Ideja ni napačna, saj omogoča dodajanje 
funkcij, kot je kalibracija barv, vendar je vse skupaj 
izpeljano nerodno. Vmesnik je precej kilav, povrhu je 
softver hroščat in se rad sesuva. Prav tako se mi zdi, 
da softverizacija ni prava rešitev za nekatere nujnos- 
ti, kot je preklapljanje med prednastavljenimi stopn- 
jami kontrasta in osvetlitve. V takih primerih je dobri 
stari gumbeljn bolj praktičen od menijev. 

A vse to je postranskega pomena, saj je bistveno vz- 
trajno buljenje. Specifikacije so poštene: 970P sveti z 
očem prijaznih 250 cd / m" in pri tem zmore kont- 
rastno razmerje 1000 : 1, dočim je ločljivost kakopak 
1280 x 1024, torej razmerje 5:4. Kakovost prikaza je 
vrhunska in na prvi pogled prepoznavna kot pljunek 
matrike VA. Ko zvišate tovarniško nekoliko prenizko 
gamo, ste deležni živih, jasno definiranih barv, globo- 
kih črnin, ki opravičujejo navedbe o visoki kontrast- 
nosti, in elcedejsko nadmočne ostrine. Edina zamera 
se nanaša na komaj opazno utripanje večjih barvnih 
površin med predvajanjem videa, kar je posledica 
navijanja voltaž. Zato filme glejte s primerne razdal- 
je, kar ob razkošnih vidnih kotih ne bi smelo predsta- 
vljati težave. Pohvaliti moram tudi odzivnost - 970P 
je brez težav prežvečil vse hitre streljanke in barvite 
dirkačine. O duhcih ali meglenju ni bilo ne duha, ne 
sluha, sledi artefaktov sem opazil šele, ko sem na 
mizo v kloniranem načinu postavil svoj katodnik. 
970P in njegovega 17-inčnega bratca lahko pri- 
poročim kot prva LCDja, ki bosta ugajala vsem pas- 
mam uporabnikov. Za to je sicer treba seči v žep, saj 
staneta 85 oziroma 110 tisočakov. Edini minus je 
odsotnost zaščite HDCP. Microsoft namreč grozi, da 
na takih zaslonih v Windows Vista ne bo mogoče 
sukati filmov v visoki ločljivosti. Testisirni primerek 
je posodilo podjetje Lancom, 02 / 33 00 100. Luni 
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Athlon FX-60 


Le nekaj dni po splovitvi novega Intelovega prvaka, 
65-nanometrskega pentiuma EE 955, ki je gostoval v 
prejšnji številki, je AMD vrnil udarec z novim članom 
prestižne serije FX. FX-60 je nasledil starega šampi- 
ona FX-57 in prevzel mesto AMDjevega najzmoglji- 
vejšega ter najdražjega čipa. Šestdesetica je prvi 
efiks, ki ga tvorita dve jedri: vsako deluje pri 2,6 GHz 
in ima 64 KB prvonivojskega ter 1 MB drugonivo- 
jskega predpomnilnika. Za razliko od Intelovih dvog- 
lavcev jedra v athlonih niso brezkompromisno ločena, 
saj so po posebni premostitvi sposobna izkoriščati 
kolegovo hitro shrambico. Druge značilnosti žrebička 
so docela enake kot pri predhodniku. Integrirani pom- 
nilniški krmilnik podpira ramnike DDR-400, prisotni 
sta AMDjevi tehnologiji za izboljšanje varnosti (NX- 
bit: onemogoča napade s preplavitvijo medpomnilni- 
ka) ter hladnejše delovanje (cool'n'gui- 
et operacijskemu sistemu dopušča od- 
vitje proca med majhnimi obremenitva- 
mi). Žal sta virtualizacijska tehnologija 
pacifica in nadgradnja varnostnih izbolj- 
šav presidio izostali in ju bomo najbrž 
ugledali šele s prihodom novih athlonč- 
kov s podnožjem socket-AM2. Prav 
tako so se izneverila pričakovanja o 
prehodu na 65-nanometrski proizvodni 
proces, s katerim se zadnje čase pos- 
tavljajo Intelovci, saj je FX-60 izdelan v 
starem 90-nm načinu s postopkom SO 
(Silicon On Insulator). Kar pa ne po- 
meni, da je zato na slabšem. Zavoljo 
krajšega računskega cevovoda in bolj 
premetene notranje sestave med obremenitvijo še ve- 
dno porabi dobrih šestdeset vatov manj kot EE 955, 
kar se še kako pozna na temperaturah. Po drugi strani 
pa ste pozornejši bravci nedvomno opazili manko ra- 
zlik med FX-60 in athloni X2. Res je: edini ločnici med 
čipi sta za 200 megahercev višja frekvenca šestdese- 
tice in odklenjenost množilnikov, kar nekoliko olajša 
navijanje. Če je to vredno konkretne razlike v ceni - 
FX-60 pri nas košta 290.000 SIT, medtem ko je 64 
X2 4800 cenejši za sto deset jurjev - boste znali pre- 
soditi sami. Še namig: oba čipa je moč brez ekstrem- 
nih hladilnih metod naviti do približno 2,8 GHz. 

Svežega efiksa sem nabasal v platko asus A8N-SLI in 
mešanico začinil z gigabajtom rama DDR-400 ter ra- 
deonom X850 XT PE (špili so tekli v nizki ločljivosti z 
izklopljenimi grafičnimi bonbončki, tako da je do 
izraza prišel samo proc). Strojček sem nato pognal na 
ustaljeni poligon: preveril sem poskočnost v špilih, 


€ zmogljivi AMDjevi žrebički 
se bodo kmalu preselili na 
novo platformo z DDR2-667. 


inebenct! 
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znanstveni in renderirni aplikaciji 
ter pripravljenost na hkratno po- 
ganjanje več zahtevnih aplikacij. 
Brez okolišenja moram povedati, 
da je FX-60 svojega glavnega tek- 
meca v večini okolij gladko po- 
tolkel. Prednost je najbolj opazna v 
špilih, ki so tradicionalno prijazni 
do AMDjevih srčik, in v Science 
Marku, kjer do izraza prideta moč 
računske enote ter hitrost in od- 
zivnost pomnilniškega podsiste- 
ma. Tudi Cinebench je athlonu na- 
menil lepo številko, čeprav je pre- 
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cej optimiziran za Intele in sposoben izkoriščati celo 
četvorno hipernitnost, zaradi česar bodo ekstremneži 
v njem kraljevali še nekaj časa. Večpredstavnostni 
preizkus se je končal z remijem, saj sta ga srčiki op- 
ravili z razliko sekunde, kar je zanemarljivo. 

Pomeni mar to, da je FX-60 najhitrejši proc za oseb- 
ne računalnike? Da. A kljub temu moram nakup od- 
svetovati. Ne le, da lahko z nekaj truda enake rezul- 
tate iztisnete iz mnogo cenejšega X2 48004, temveč 
je treba upoštevati skorajšnji konec življenje poti pod- 
nožja socket 939. FX-60 je zadnji procesor zanj in ga 
tako ne boste mogli nadgraditi. Glede na to, da čez 
par mesecev izide popolnoma nova AMDjeva platfor- 
ma, je z nakupom pametno počakati do takrat. Luni 
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ATI radeon X1900 


<Luni dvigne zakrneli ročici in obupano zaveka: "Ar- 
rrghh! Ne ... še več ... graf ...", nakar stori ritualni 
samomor iz zasede ter odide na lepše.> 

Ne, resno, situacija postaja absurdna. Od prejšnjega 
oktobra ni minil en 
sam mesec, da nam 

ne bi ATI in Nvidia 
servirala svežega čipa. 
Kakor hitro kateri izda 
nov up, mu drugi v | 


rekordnem času pod no- 

ge vrže več sto milijonov 
tranzistorjev težko pole- | 
no. Lahko bi rekli, da 

gre za logično tržno stra- 
tegijo, a vojna grafikulj 
se bliža točki, ko bodo 
manj zagrizeni računal- 
ničarji vsled vsesplošne 
zmede vse skupaj pos- 

lali v falus (in nabavili 
konzolo). Kaj naj si misli nek- 

do, ki je nedavno pljunil okoli 150.000 SIT za radeon 
X1800 XT, zdaj pa ob pogledu na X1900 ugotavlja, 
da je kartica zastarela? Prihodnji mesec se bo enako 
godilo zdaj ponosnim lastnikom geforcev 7800 GTX 
512, saj se bliža izid naslednika, 7900. 

Dovolj jamranja, poglejmo, kaj je kanadskim inženir- 
jem uspelo stlačiti v jedrce R580, ki je osnova rade- 
onov X1900. Po velikosti sodeč precej, kajti 90-nano- 
metrska srčika vsebuje neverjetnih 384 milijonov 
tranzistorjev. Največji delež kolača si odrežejo točko- 
vni senčilniki, ki jih je zdaj 48 (da, oseminštirideset!) 
oziroma trikrat več kot pri radeonu X1800 XT. Ta sil- 
na izvršilna moč je organizirana na enak način kot 
prej. Senčilniki so združeni v ducat četvork, ki sodelu- 
jejo z osmimi ogliščnimi enotami. Za primerno za- 
poslitev vseh skrbi urejevalni procesor, zmožen pre- 
metavanja 512 programskih niti naenkrat. Niti pom- 
nilniški krmilnik ni bil deležen korenitejših sprememb, 
saj gre za obročno arhitekturo z naslavljanjem pol gi- 
gabajta rama GDDR3. Celokupno se torej R580 od 
R520 ne razlikuje bistveno. Zasnova je večidel enaka, 
le da so Atijevci brutalno povečali hitrost računanja s 
senčilniki. Edina tehnološka noviteta je teksturirni al- 
goritem fetch4, v prvi vrsti namenjen pospeševanju 
izrisovanja tako imenovanih mehkih senc. Kdor se je 
v Fearu poigral s to nastavitvijo, je najbrž ugotovil, da 
spravi na kolena še tako nabildan mlinček. Toda 
R580 obljublja drugačno godbo. 


aa 
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Tranzistorska polpeta se je utaborila na štirih kartul- 
jah. Najbolj prestižni je ime radeon X1900 XTX (ko- 
liko iksov jim bo uspelo stlačiti v imena?!) in na njej 
žrebiček utripa s 650 MHz. Iksteiks prav tako premore 
najhitrejši pomnilnik med novimi radeoni, in sicer pol 
giga 1,55-gigaherčnega GDDR3. Švohotnejši bratec 


€) Z radeonom X1900 XTX je ATI končno porazil geforca 7800 GTX. Toda 
slavje zna biti kratkotrajno, kajti slednji prihodnji mesec že dobi naslednika. 


X1900 XT ni kaj prida počasnejši. Vsebuje popolno- 
ma neokrnjen procesor, a z nekoliko nižjim utripom 
(625 MHz) in ramom pri 1,45 gigaherca. Z enakimi 
specifikacijami se ponaša X1900 crossfire, le da pre- 
more še kompozitni pogon za združevanje sličic. 
Navzkrižni ogenj je sicer izveden identično radeonom 
X1800, torej premore dvojni sprejemnik TMDS in 
zmore tako izpljuniti zelo visoke ločljivosti s spodob- 
no osveževalno frekvenco. Zadnji je all-in-wonder 
X1900, hitrostno najbolj ubožni član nove družine, saj 
premore le 500-megaherčni procesor in 256 MB po- 
mnilnika pri 980 MHz. 

Zahvaljujoč takojšnji dobavljivosti novih kartic in do- 
brim fantom pri Acordu-92, 01 / 583 72 30, so se v 
mojem brlogu znašli vsi novi radeoni z izjemo vse-v- 
čudeža. Preizkusil sem jih na Sapphirovi krosfajerski 
platformi s čipovjem RD480, ki jo je dopolnjeval 
athlon FX-55 z gigabajtom rama DDR-400. Kartice 
so se mučile z enakimi špili kot predhodnice, torej 
Guakom 4, Izgubljeno obalo, Bojaznijo in drugim Sa- 
mom. Glede na visoke delovne takte in pošastno po- 
višanje senčilnih zmožnosti ni presenetljivo, da je ge- 
force 7800 GTX 512 naposled predal naslov prvaka. 
Zanimivejše so malenkostne razlike med XTXom ter 
XTjem, ki gotovo ne upravičujejo trideset tisočakov 
širokega cenovnega prepada. Ker lahko XT brez do- 
datnega hlajenja preizkušeno navijete na stopnjo več- 
jega brata, bi bil nakup XTXa velika napaka. 


a 1500 x 1200 4 1280x960 4 1024 x 7665 


Di 
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Visoki cenovni razred je torej dobil novega prvaka. 
Radeon X1900 XT v nekaterih štacunah dobite za 
okoli 140 tisočakov, kar je glede na opazno prednost 
pred enako cenjenim geforcom 7800 GTX ugodno. 
Kar se tiče polgigabajtne gesile in iksteiksa, pa ju pu- 
stite tam, kamor spadata: na oddaljenem, osamljen- 
em vrhu. Luni 
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Luni ugotavlja, da nepre- 
klicno vstopamo v ero 
internetnih telekomunika- 
cij. Splet je najprej pre- 
porodil pošto, sedaj pa je 
po borgovsko asimiliral 
še telefonijo. 


tacionarno telefonijo, torej nepremične 
čvek-naprave, pretresajo največje spre- 
membe po krepkih stotih letih obstoja. 
Ko se je že zdelo, da je nerodnim slušal- 
kastim aparatom zavoljo vsesplošnega 
razmaha prenosnih tulifončkov odklenkalo, se je od 
nekod vzela besedna zveza internetna telefonija in 
stacionarci so spet postali kul. Zastonjski klici zno- 
traj domačega omrežja, nesramno poceni kramljan- 
je s prijatelji v tujini, napredne funkcije, za katere je 
bilo treba še nedavno krepko plačati ... Le kdo ne bi 
bil zainteresiran? Novopečeni ponudniki digitalnih 
telekomunikacij zato poganjajo kot gobe po dežju, in 
to ne le v tujini. Slovenija kljub majhnemu trgu in gi- 
gantskemu Telekomu že premore štiri vidnejše po- 
nudnike čvekanja po spletu in kopico manjših, ki 
strežejo predvsem potrebam podjetij. S sladkimi ob- 
ljubami nas obstreljujejo od povsod, od časopisov, 
ki so polni člankov o prednostih VolP (Voice over In- 
ternet Protocol), do obcestnih oglasnih panojev. 


Kraval je med ruljo vzbudil veliko zanimanja. Množijo 
se forumske razprave na to temo, računalničarji ob 
pivu debatirajo o prednostih in slabostih, trendovsko 
besedno zvezo je slišati celo iz ust sicer tehnološko 
neozaveščenih. A trezno razmišljajoči ostajajo previd- 
ni. Staro omrežje nas je razvadilo v tolikšni meri, da 
nepremične telefone dojemamo kot vedno delujoč, 
malodane samoumeven način komunikacije. Račun- 
alniki po drugi strani še zdaleč nimajo takega ugleda. 
Zapletenost uporabe, virusi, izpadi delovanja, neod- 
zivnost internetnih povezav ... Vse to je močno načelo 
zaupanje ljudi in mnogi so preklemano previdni pri 
parjenju nujnega sporazumevalnega sredstva s čim 
tako nezanesljivim. 


Digitalni glasovi 


Kratica VolP združuje nekaj tehnološko sorodnih, to- 
da z uporabniškega stališča samosvojih pristopov h 
kramljanju. Najbolj razširjeno je neposredno glasovno 
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sporazumevanje med (vsaj) dvema 

računaloma, ki je navdušenim večig- sadi 
ričarjem dobro znano. Roger Wilco, ( 
Teamspeak, Ventrilo in podobni pro- 
gramčki so pogoj za klansko nabija- 
nje prvoosebnih streljačin, vedno po- 
gosteje pa tudi masovnih spletščin 
in ostalih zvrsti, kjer je usklajevanje 
večjega števila ljudi ključnega pom- 
ena. Prav tako se izjemno hitro širi 
krog uporabnikov, ki za vsakodne- 
vno izmenjevanje čenč uporabljajo 
osebne glasovne komunikatorje 
kot so Skype, Google Talk in Ya- 
hoo Messenger. Dotična zmeneta 
se od prej naštetih nucnikov raz- 
likujejo predvsem po uporabniš- 
kem vmesniku. Medtem ko je re- | 
cimo Ventrilo zasnovan kot gla- 
sovna ustreznica irca s kanali, 
kjer čas zabija večje število ljudi, - 
so slednji oblikovani podobno kot 


sias.ecia 


tsaroracntnav 


zdrsi 


o. s zam mo na 


(Z $ tmamnane Tot 
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0 Saj niste mislili, da Kinez Retro z nami klepeta po 
navadnem telefonu? Jok, glavni sredstvi komunikaci- 
je sta e-pošta in Skype! 


priljubljeni takojšnji sporočilniki a la ICG in MSN. S 
seznama kolegov izberete žrtev, pritisnete veliki ze- 
leni gumb za klic in že debatirate o vremenu ali če- 
merkoli pač. 

Pogoj za rabo omenjenih aplikacij je kajpak pose- 
dovanje spodobnega računala z zvočno kartico, 
slušalkasto-mikrofonskega kompleta in široko- 
pasovne spletne povezave. Ključnega pomena 
je zlasti slednja. Čeprav nastavitve kodekov v 
skrajni sili omogočajo rabo rahitičnih analog- 
nih modemov, je kakovost zvoka v tem 
primeru katastrofalna in zamiki tolikšni, da je 
sporazumevanje praktično nemogoče. Pom- 
embno vlogo zna igrati tudi procesor, pose- 
bej ako v ozadju poganjate stotnijo drugih 
programčkov. Realnočasovno kodiranje in 
odkodiranje zvoka sodobnejša tikta- 
kala opravljajo levoročno, toda sta- 
rejšim primerkom se zna pri tem še 
kako kolcati. A nekateri so pripravl- 
jeni pretrpeti celo take maluse, saj je 
čvekanje samo po sebi zastonjsko ne 
glede na geografsko razdaljo. Stroški 
se pojavijo šele, ko želite z računala 
poklicati številko v 'pravem' telefons- 
kem ali mobilnem omrežju, kar poleg 
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0 pražji IP-te- 
lefoni funkcijsko sploh ne 
zaostajajo za najhujšimi centra- 
lami ISDN. Prej obratno. 


Skypa in Yahooja omogoča vedno več 
kramljalnikov. Sistem deluje tako, da 
paketki, v katerih se skriva vaše čebljan- 
je, po internetu odpotujejo do ponudni- 
kove centrale, ki je karseda blizu spreje- 
mnika, in šele potem preskočijo na nor- 
malno omrežje. Cena je zato neprimerno 
nižja od pravih telefonskih klicev. Skype 
recimo računa 0,017 evra (nekaj čez štiri 
tolarje) na minuto za področja Severne 


- Amerike, Kanade, Evrope, Avstralije in Ki- 


tajske, medtem ko Yahoo zahteva dolarski 
stotin ali manj kot dva tolarja za klice v ZDA 
ter od 2 do 60 stotinov za ostale lokacije 
širom sveta. Vključno z Antarktiko, če bi ra- 
di poklicali sorodnike ogroženega bavarske- 
ga pingvina. 

Druga oblika VolPa je namenjena osebkom, 
ki se računala ne bi dotaknili niti s petmetrsko 
palico, saj kot sporazumevalno sredstvo upo- 
rablja telefonski aparat. Če gre za navaden 
analogni, ta ni priklopljen neposredno v vtični- 
co, temveč v poseben pretvornik ATA (Analog 
Telephone Adapter). Gre za preprost mlinček s pro- 
cesorjem, katerega naloga je premaličiti analogni 
zvok v digitalnega, slednjega razkoščkati in ga po 
kabelskem ali DSL-vmesniku poslati v splet. Glavna 
prednost takega pristopa je preprostost namestitve in 
uporabe. Ko vse skupaj povežete in preverite delo- 
vanje, se telefon namreč obnaša enako kot prej. 
Računalnika sploh ne potrebujete, zato odpadeta uk- 
varjanje s programsko opremo in študiranje uporab- 
niškega vmesnika namenskih aplikacij. Takisto 
uporabljate klasične telefonske številke in ne sezna- 
ma stikov. Po drugi strani ste v tem primeru neločlji- 
vo vezani na svojega ponudnika interneta in telefoni- 
je ter na njegov cenik. Čeprav so cene klicev pravilo- 
ma nižje kot v klasičnih omrežjih, lahko pozabite na 
zastonjsko čvekanje s tujino. Večina ponudnikov res- 
da omogoča neomejene brezstroškovne pogovore 
znotraj lastnih omrežij, a vas za pozive v sisteme dru- 

gih podjetij pridno davčijo. 
Vse povedano velja tudi za lastnike tako imenovanih 
IP-telefonov. Dotične naprave po videzu spomnijo na 
analogne kolege, vendar že vsebujejo vse pretvorno 
vezje, tako da odpade potreba po vmesnikih ATA. Z 
navadnim mrežnim kablom jih priklopite neposredno 
na usmerjevalnik, nakar vse poteka po starem. IP- 
telefoni ta hip niso pretirano vzburljivi, toda za pri- 
hodnost obetajo mnogo. Pojavili 
so se recimo prvi hib- 
ridni 
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aparati, ki združujejo navadne čvekalnike GSM in di- 
gitalne fone wi-fi. Z njimi lahko v teoriji kličete po 
nižjih cenah povsod, kjer je na voljo brezžično omre- 
žje wi-fi, drugje pa pač uporabljate mobitelno gosto- 
vanje. Ideja je nedvomno pisana na kožo vsem poslo- 
vnežem ter ljudem, ki veliko potujejo in morajo biti 
dosegljivi. Bo pa do praktične uporabnosti preteklo še 
kar nekaj vode. Težava ni v tehniki, temveč v številu 
različnih ponudnikov telefonije GSM in IP, ki se mora- 
jo sporazumeti med seboj. 


Paketek na paketek 
pogovor 


Skrivnost zajetnih prihrankov je kakopak v napredni 
tehnologiji. Kot sem omenil uvodoma, se temelji kla- 
sičnega telefonskega omrežja od pionirskih časov ni- 
so kaj prida spremenili. Ko osebka čebljata, med nji- 
ma obstaja trajno odprta povezava, ki deluje tudi, ko 
govori le eden ali ko sta oba tiho. Linija vsako sekun- 
do porabi natanko 128 kilobitov oziroma 16 KB, kar 
pri desetminutnem pogovoru znese blizu deset mega 
prometa. Ker ponudniki telefonije svoje debele pipice 
mastno plačujejo, vas za daljše pogovore krepko uda- 
rijo po žepu, posebej ako je razdalja med sogovorni- 
koma velika. Njega dni je bilo še huje, saj so bila tele- 
fonska omrežja sestavljena izključno iz bakrenih 
kablov z vmesnimi preklopnimi točkami. Ko si iz Ma- 
ribora poklical nekoga na Dunaj, so kretnice po vsej 
dolžini stikale koščke žice, tako da si med pogovorom 
dejansko zakupil več sto kilometrov dolg kos bakra. 
Zato so si lahko redne klice v tujino privoščili le red- 
ki. Po drugi svetovni vojni so sistem prenovili, stikala 
zamenjali z elektronsko opremo in hrbetnico omrežij 
nadomestili z optičnimi kabli. A trajna odprta po- 
vezava je ostala. Internetna telefonija je po drugi 
strani zasnovana na paketnem načinu prenosa 
podatkov, kar pomeni, da se omrežje upo- 
rablja po potrebi. Telefona nista nene- 

hno v stiku, temveč le pošiljata in pre- 


60 Nekako tak je videti sistem, ki vam ga dajo ponud- 
niki VolPa. Srčika je zmogljiv prehod, ki internetno 
pipico razdeli med posamezne potrošnike. Nekateri 
boste tej shemi najbrž pridodali še TV. 


—>— 


jemata podatke, ko se kak kramljač oglasi. Promet je 
drastično nižji, zaradi česar padejo stroški po- 
nudnikov in s tem cene pogovorov. 

Toda VolP ima svoje temne strani, ki se tičejo pred- 
vsem zanesljivosti. Kot najbrž veste, so klasični foni 
povsem neodvisni od električnega mrežja, saj se na- 
pajajo direktno iz omrežja. V primeru izpada elektrike 
se na strani ponudnikov vklopijo zmogljivi generator- 
ji, ki omogočajo nemoteno nadaljevanje komunici- 
ranja. To še zdaleč ne velja za internetno telefonijo, ki 
je vezana na navadne električne vtičnice in kot taka 
še kako dojemljiva za zablode Elektra Slovenije. Če 
želite nemoteno delovanje v vseh pogojih, boste pač 
morali poskrbeti za ustrezen sistem brezprekinitvene- 
ga napajanja tako za IP-telefon kot za usmerjevalnik 
in spletni vmesnik. Zalomi se lahko tudi pri internet- 
nem ponudniku, saj ves promet poteka čez njegove 
vode. Če pride do izpada povezave v tujino - kar še 
zdaleč ni tako redek pojav - ali celo prekinitve notra- 
njedržavnih komunikacij, obmolknejo tudi digitalni 
telefoni. Računica je tako preprosta: kjer na delovan- 
je klasične telefonije ne vpliva nič, z možno izjemo 
katastrofalnega potresa ali invazije malih zelenih, se 
internetni glasovni komunikaciji šibijo kolena v dveh 
točkah. 

No, s tem še vedno nismo obdelali vse površine druge 
strani medalje. Trpeti zna namreč tudi kakovost gov- 
ora. Prostranstva svetovnega spleta so blodnjak us- 
mernikov in neredko se zgodi, da kak paketek zaide 
po daljši poti ali se kratkomalo izgubi, kar je med po- 
govorom opaziti kot zamik oziroma pačenje glasu. 


6 skrivnost cenejših pogovorov pri digitalni telefoniji je 
v tem, da ves promet poteka po internetu. Namečkoma 
se linija porablja le, ko dejansko govorite, medtem ko je 


pri klasičnih telefonih odprta vseskozi. 


Ker VolP ne vsebuje mehanizmov za zagotavljanje 
pravega vrstnega reda poslanih paketkov, se zna zgo- 
diti celo, da so besede zmaličene do nerazpoznav- 
nosti. Na srečo je napredek na tem področju hiter in 
podjetje Ubicom s tehnologijo Streamengine zago- 
tavlja, da bodo dotične težave v kratkem postale spo- 
min na pionirske čase. Enako bo najbrž kmalu velja- 
lo za zagate z uporabo naprav, vezanih na analogno 
telefonsko omrežje. Faksi, varnostni sistemi, digitalni 
videorekorderji in kup ostalih pogruntavščin so delno 
ali v celoti vezani na navadno telefonijo in jih ni mo- 
goče pripraviti do sodelovanja s sistemi VolP. Za ne- 
katere sicer obstajajo posebni pretvorniki, podobni te- 
lefonskemu ATA, toda večino bodo morali predru- 


gačiti izdelovalci sami. In dokler internetna telefonija 
ne postane nekaj vsakdanjega, se to ne bo zgodilo. 
Še zadnja velika ovira na poti do univerzalnega pre- 
boja je varnost. Ker paketki z glasom potujejo po sp- 
letu, so enako dovzetni za razne oblike prestrezanja in 
prisluškovanja kot elektronska pošta. Stiskanje zago- 
tavlja, da vašim modrovanjem ne more prisluškovati 
ravno vsak Dolfe, vendar za sposobne hekerje to ni 
ovira. Rešitev je v naprednih enkripcijskih metodah, 
ki so že v razvoju (ali, v primeru skypastih progra- 
mov, celo v uporabi). A ker jih večina predvideva us- 
trezne nadgradnje omrežja in nemara celo aparatov, 
bomo v večini primerov še kar nekaj časa primorani 
kramljati nezavarovano. Še bolj pereči so pomisleki 
glede namenskih virusov, s katerimi bi bilo mogoče v 
teoriji okužiti in onesposobiti cela telefonska omrežja. 
Doslej se ta grožnja ni uresničila, toda morda nam bo- 
do prehlajeni telefoni v prihodnosti samodejno klicali 
na številke z nadležnimi oglasnimi sporočili. 


Ponudba v Sloveniji 


Glavni ponudniki IP-telefonije pri nas so hkrati ponud- 
niki interneta, ISPji (Internet Service Provider), kar je 
popolnoma razumljivo. Amis, Siol, Volja in T-2 so se 
storitve lotili vsak na svoj način in od uporabnikov za- 
htevajo hkratno naročnino na širokopasovni internet. 
Najbolj temeljito so se posla lotili zadnji trije, saj so vz- 
postavili lokalna telefonska omrežja, v katerih se 
uporabniki pogovarjajo docela zastonj. Vendar to obe- 


6 Telefonski adapterji ATA so se izkazali za prehod- 
no rešitev, kajti sodobni komunikacijski prehodi jim 
uspešno odžirajo delo. 


nem pomeni novo telefonsko številko z za mnoge 
neprijetno dolgo klicno šifro. Da recimo iz javne- 
ga omrežja dosežete Siolovce, morate vtipkati 
0599, za T-2 je rezerviran prostor 0590, medtem 
ko si Volja lasti razpona 0597 in 016000. Opera- 
terji se nekoliko razlikujejo tudi glede opreme. 
Siol in Volja ponujata izključno pretvornike ATA 
oziroma usmerjevalnike, ki imajo potrebno vezje 
že vdelano, in svojim strankam ne omogočata 
nakupa ali najema čistokrvnih telefonov IP. T-2 je 
pregibnejši in podpira obe možnosti. Če želite ob- 
držati obstoječi aparat PSTN ali ISDN, boste dobili us- 
trezen adapter, v nasprotnem primeru vam bo dodel- 
jen digitalni aparat. Oprema je pri vseh treh zastonjs- 
ka, s tem, da je treba upoštevati pogoje vezave za 
DSL ali kabel. Medtem ko hočeta Volja in Siol v zame- 
no časovno vezavo za dve leti, T-2 te omejitve ne po- 
stavlja. 
Kar se tiče naročniške sheme, je ta najbolj jasno de- 
finirana pri novoprišleku T-2. Za uporabo telefona 
vam računajo jurja na mesec (ker najcenejši paket 
VDSL brez Telekomove telefonije košta 5000 SIT me- 
nadaljnjih petsto tolarjev za vsak dodatni priključek. 
Siol narekuje dodatno plačilo le za naročnike paketa 
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solo, in sicer 900 SIT. Skupna cena tako znaša 
10.668 SIT mesečno, saj je treba upoštevati še naro- 
čnino na ADSL in Telekomov priključek PSTN. V pri- 
meru telefona ISDN s standardnim osnovnim dosto- 
pom pa cena naraste na krepkih 11,8 KSIT. Na sploš- 
no je to daleč najslabša možnost, kajti za nižjo mese- 
čno mezdo (9,7 tisočaka) dobite razvezani paket duo, 
ki IP-telefonijo že vsebuje. Volja za telefonijo zahteva 
krepkih 1.990 SIT, če že posedujete njihov ADSL ali 
kabel. V najbolj ugodnem primeru to znese 8.290 to- 
larčkov na vsak obrat Lune, plus možno tlako Teleko- 
mu. Ponujajo pa tudi pakete Voljaplus, ki za 7.280 
sitov mesečno nudijo net -- fon. Za kablaše je to dokaj 
ugodno, medtem ko morajo lastniki ADSLja k temu 
prišteti ceno za priključek PSTN ali ISDN. Natančen 
pregled cenika klicev razkriva, da bodo skozi najslab- 
še prišli Siolovci. Kljub trdnim povezavam s Teleko- 
mom vas minuta pogovora s teto v Kopru stane 6,3 
tolarja, medtem ko T-2 za to računa 3 in Volja 4,5 SIT. 
Ko boste želeli pokramljati s kolegom v Mobitelovem 
omrežju GSM, bo Siol za minuto zahteval 78 SIT, kar 
je mimogrede dražje celo od Telekoma, Volja 59 in T- 
2 55 tolarjev. Podobno razmerje velja za klice v tujino. 
Minuta klepeta z Avstrijci ponovno najceneje pride T- 
2jevce (10 tolarjev), medtem ko sta Siol in Volja več 
kot dvainpolkrat dražja (28 oziroma 24 SIT na minu- 
to). Natančen pregled najpogostejših klicev najdete v 
razpredelnici, a kakorkoli obrneš, se najbolje godi 
uporabnikom oranžnih novincev. 

Amis nudi nekoliko drugačno storitev. Zaenkrat se ni- 
so bodli s postavitvijo lastnega omrežja in se pri inter- 
netni telefoniji zanašajo na Telekom. Svojim uporab- 
nikom ponujajo izključno možnost cenejšega klicanja 
v tujino, medtem ko se notranji in mobitelni promet 
obračunavata po ceniku javnega operaterja. Ta pris- 
top ima tako prednosti kot pomanjkljivosti. Med 
prve nedvomno sodi to, da naročnikom ni treba 
menjati številke in se bosti z iz tega izhajajočimi 
karafekami (boste že videli, kako je z obvešča- 
njem celotnega adresarja o novi cifri!), bodo 

pa nekateri presenečeni nad obvezno 
rabo dodatne predklicne kode 1088. 

Ta je sicer vezana le na naročnike 
paketa izbira, medtem ko se upo- 
rabnikom predizbire s takimi nevše- 
čnostmi ni treba ubadati. Kar je pri 
vsem skupaj najbolj zanimivo, je to, da 


Amis 


ne 

/ 

ne 

O SIT 


da 
2 leti 


3.600 SIT 


/ 

6,3/5,04 
61,20 

65,16 / 32,81 
65,16 / 32,81 
24 /21,6 
26,4 / 23,76 
28,8 / 25,92 
26,4 / 23,76 
100,8 / 90,72 
69,6 / 62,64 
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zamenjava za 


sta paketa po drugih lastnostih čisto enaka. Oba last- 
nike Amisovih spletnih povezav ne koštata dodatnih 
mesečnih tolarčkov, pri nobenem ni treba plačati za 
kako opremo, osnovna klicna številka ostaja ista, 
cene pogovorov so identične ... Pod črto mi tako res 
ni jasno, zakaj bi se kdo sploh odločil za paket izbira, 
a po zatrjevanju Amisovcev je takih nemalo. 

Zadnja pasma slovenskih operaterjev digitalne telefo- 
nije so ponudniki predplačniških softverskih paketov. 
Takšna sta Voipme (www.voiprme.si) in PC-Telefon 
(www.pc-telefon.com), sodeč po zadnjih trendih pa 
jih bo kmalu na desetine. Objektivno gledano gre za 
najmanj priročno obliko VolPa, pri katerem stranka 
ne more uporabljati navadnega telefonskega aparata 
(so pa zato v igri čudni vmesniki in modeli USB, glej 
okvir) ter ni deležna ugodnosti, s katerimi privabljajo 
Volja, Siol in T-2. Storitev še najbolj spomni na plač- 
ljivo inačico Skypa in ostalih softverskih čvekalnikov: 
pri izbranem ponudniku kupite klicni kredit, 

si namestite programsko opremo 
(najpogosteje gre za zastonjske 
aplikacije, ki z vmesnikom 
posnemajo telefonsko 
številčnico), si na 
glavo poveznete 
slušalke z mik- 
rofonom in 
začnete 
klicati. 

Pri 


vsem 
skupaj 
obstaja več 
zoprnosti: omejeni ste 
na uporabo z računalom, 
pred številkami morate v 
določenih primerih vnesti 
kodo portala (v primeru 
PC-Telefona pctt. neti) ali 


USB- 
foni so kul, 
vendar draga 


headset. 


PC-Telefon 


ne 
/ 
da 
1.990 SIT 


da 
2 leti 


7.280 SIT 


UESBEJASTI TELEFONČKI 


Zadnji modni krik VolPa so telefonski aparati, ki jih 
po vmesniku USB priključimo neposredno na 
računalo. Delujejo v navezi s programjem Soft- 
phone in čvekalnimi nucniki, namenjeni pa so 
vsem, ki se jim zdijo slušalkasti kompleti prenerod- 
ni. Nekateri so oblikovani povsem klasično in jih na 
prvi pogled sploh ni moč ločiti od pravih tulifonov, 
dočim so drugi prilagojeni posameznemu progra- 
mu in se poleg številčnice ponašajo s tipkami za 
hiter priklic določenih funkcij. Posebej urno raste 
število namenskih modelov za Skype, ki je s skoraj 
250 milijoni uporabnikov daleč najbolj razširjena 
kramljalna aplikacija. Privlačno udejanjeni free-1 
podjetja IPEVO denimo s Skypom sodeluje že iz 
škatle (mnogi za to potrebujejo poseben gonilnik), 
vsebuje deset cingljalnih melodij, omogoča pro- 
gramiranje tipk za hitre klice in ostale uporabnosti, 
povrhu pa vsebuje vse potrebno zvočno vezje, tako 
da ga lahko uporabljate na mlinčkih brez zvočnih 
kartic. Za mnoge je zanimivo predvsem slednje, 
saj je starejše abakovje z mamaplatami brez 
zvočnih vezij kot naročeno za vlogo internetnih 
kramljalnih terminalov. Toda če zvokulja ne 
predstavlja problema, je nakup USB-fona 
dvomljivega smisla vpričo zasoljenih cen. 
Free-1 sicer košta ugodnih 30 zelencev, to- 
da zmogljivejši brezžični modeli s prikazo- 
valniki veljajo tudi krepko prek sto evrov. 


tega nastaviti v možnostih pro- 
grama, če vam zmanjka kredita, 
se pogovor prekine ... Prav tako nimate 
lastne klicne številke, temveč mora nekdo, ki vas želi 
poklicati na vaš 'softphone', uporabiti enako progra- 
je in namesto cifre vnesti vaš naslov IP oziroma po- 
sebno s strani ponudnika dodeljeno kodo. Če upo- 
rabljate dinamični IP, nastane velika zmeda, zato po- 
nudniki nonšalantno priporočajo ureditev statičnega 
naslova IP ali uporabo servisov, kot sta HYPERLINK 
www.no-ip.com in HYPERLINK www.tzo.com. Nas- 
ploh ni razloga, da ne bi namesto Voipmeja oziroma 
PC-Telefona uporabljali Skypa ali Yahoo Messenger- 
ja. Slednja sta oblikovno neprimerno bolj dovršena in 
praktična, če želite cenejšo uporabo fizičnega fona, 
boste pa itak posegli po 'pravem' VolPu. 


Da ali ne? 


V bistvu pravo vprašanje ni, ali se internetna telefoni- 
ja splača, temveč kdaj preiti na njo. Glede na tehnič- 
no naprednost in nižje stroške je že sedaj jasno, da 
klasičnih omrežij v razvitem svetu čez deset let ne bo 
več. Telekomunikacijski prostor si bosta razdeljevala 
GSM in VolP, ki sta že dokazala, da si nista konkuren- 
čni, temveč dopolnjujoči se tehnologiji. To ne pomeni, 
da morate na vrat na nos poklicati katerega od naših 
operaterjev in se kojci naročiti. Storitev je relativno 
mlada in jo pestijo nič kaj trivialne težave, med kater- 
imi sta poglavitni zanesljivost in varnost. Je pa varno 
reči, da bodo vse ovire v doglednem času odpravljene, 
saj je prehod v interesu tako kopici neodvisnih podjetij 
kot telekomunikacijskim gigantom, ki bi jih mobitelna 
omrežja sicer počasi, a zanesljivo ugonobila. Če ste 
dovolj hrabri in pripravljeni potrpeti občasni zamik 
med pogovorom ali kako pokvečeno besedo, ste pa 
itak vezani na svojega internetnega ponudnika. 
Dvomim, da bo kak zadovoljen Siolovec zaradi neko- 
liko cenejših klicev prestopil k T-2, in dokler ponudni- 
ki ne uredijo razmer ter omogočijo gostovanja v tujih 
omrežjih, izbire pravzaprav sploh ne bo. 


JAPANKA 


ilvestrovo, menda bo tega deset let. 

Spomnim se, kako smo takrat še kot 

mulci ves teden zbirali arzenal za polno- 

čno bombardiranje. Usoda, prasica ne- 

marna, je žal hotela, da sem ravno dan 
pred rajanjem fasal pošteno angino. Marš na antibi- 
otike in v posteljo, novoletno pokanje pa adijo. Tako 
se je dogodilo, da sem zvečer med ledenimi obhlad- 
ki in kozlanjem francoske solate iz prašne vrečke, ki 
mi jo je nedavno predtem iz Italije dostavil kolega, 
ves slab in zdolgočasen naposled potegnil stripe, o 
katerih mi je bilo tako entuziastično pričevano. Pre- 
den sem pogruntal, da se zadevo iz nekega čudnega 
razloga bere z desne proti levi ("bruh" krneki! "ko- 
zl"), se mi je temperatura sahurno dvignila vsaj še 
za pol stopinje. Tako je minila ura, poslovil se je ve- 
čer, skozi okensko steklo so se že bliskale iskrive 


Ko Case v družbi omeni mango, se sproži debata 
o tropskem sadju. Zato da vsem prisotnim ne- 
mudoma po gobcih z avokadom in spregovori o 
pravi mangi — japonski striparski umetnosti. 


rožice ... A lahko bi padali kometi, zakaj komaj koci- 
nasti Case je kljub bakterijam, ki so rovarile po nje- 
ga izklesanem telesu, ostal na postelji in ves zapre- 
paden še naprej čital tiste čudežne zvitke. Ko sem 
odložil zadnjega in med rezkimi kašljaji izdahnil zna- 
meniti 'vau', se je zunaj že delal dan. Prebral sem 
svojo prvo mango. 

Po sličnih papirnatih zabavljaških produ- 
ktih iz dežele Japonske je vmes posegel 
še marsikak prebivalec zahodne poloble, 
zato se mi na tem mestu ni treba spuš- 
čati v globino tega, kaj mange so. Aja, 
da smo v zarukani Sloveniji, pravite? 
Potem pa že. Animeji, japonske risanke, 
so vam itak domače. Toda mange? Tega 
niste baš dosti sponzorirali, porečete. 
Čeprav je Sneti-sama v pradavnem Jok- 
erju 52 o tem pisal na dolgo in široko 
(Ljubi me, anime'), se je situacija tačas 
malenkost spremenila, saj so japonske 
verižne sličice medtem našle pot na vse- 
mogočni internet. No, temu navzlic poz- 
nam ljudi, ki na leto pokurijo na kvintale 
japanimacije, dočim se stripov - v vsakr- 
šni obliki - izogibajo kot dihur drogerije. 
Ne vedoč, kaj s tem zamujajo. Mange so 
v Deželi vzhajajočega sonca v družbeno 
tkivo namreč vpletene celo bolj kot ani- 
meji. Berejo jih otroci in odraščajoča 
mularija moškega spola, ki pada na ak- 
cijo ter fizično komedijo (manga šonen). 
Čita jih mlada ženska populacija, kateri 
prijajo mange, ki namesto nasilja po- 
udarjajo čustva (manga šodžo). Z njimi 
se enakotako kratkočasijo mladi in sta- 
rejši odrasli, ki posegajo po pornografski 
veji (manga hentai) oziroma izdelkih, ki 
najrazličnejše tematike predstavljajo z 
odraslim tonom (manga seinen). 

Tako starostno razpeto in raznoliko ob- 
čestvo pa ni nič presenetljivega, če veš, 


fetišizem. 


da so japonski stripi medij, ki je v povprečju bolj do- 
delan in poglobljen kot animeji, ki jim čestokrat itak 
rabi kot steber. Ne verjamete? Pomislite na vse filme 
po knjigah, ki so vas v življenju razočarali. Dobro, pri 
animejih in mangah je položaj malce drugačen, kajti 
stripi so skrajno grafične tvorbe in se kot taki preno- 
su na zaslone posojajo bolj kot bukve. Povrhu obsta- 
ja kup nasprotnih izjem. V zadnjem desetletju se je 
trend recimo nekoliko spremenil in založniki ter TV- 
hiše projekte čestokrat načrtujejo v istem poslopju. In 
ni malo primerov, ko sličice na papirju založniki na 
trg pošljejo šele, ko televizijska različica postane us- 
pešnica. Risanje mange takrat na vrat na nos zaupa- 
jo prvemu nepriznanemu avtorju, ki jim pride pod 
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noge, in hip hip hip strašni trik, tu 
je komercialni ščiš. A ko ti v dlan 
pride zaresno avtorsko delo spod 
dlani dejanskih velikanov orien- 
talne risalne umetnosti ... Takrat 
ti, ako si odprte glave in se ek- 
sotike ne ustrašiš kar tako, posta- 
ne jasno, zakaj na Japonskem tis- 
karne vsako leto zvežejo na tisoče 
milijonov počrnjenih lističev. 

No, ni namen tega članka, da bi 
vas, potencialne bralce, svaril pr- 
ed celuloznim grišem. Niti ne ta, 
da bi vam na pičlih par straneh 
predstavil vse najboljše, kar ima 
ponuditi dotična veja poševno- 
okarske industrije. Kje so umetni- 
ne legendarnih starcev Osamuja 
Tezuke in Hidea Mijazakija, kje 
zimzeleni naslovi, kot sta tudi ne- 
poznavalcem domača Akira ter 
Ghost in the Shell? Kje so mod- 
erni klasiki, kot je Blade of the Im- 
mortal, in nešteto drugih, novih 
ter starih capolavorov? Preprosto 
- čakajo vas tam zunaj. A mnenja 
sem, da so za uvajanje v neskon- 
čno brezno mang spodnji naslovi 
nadvse primerni, saj se med njimi 
najde nekaj za različne okuse. In 
ako jih boste prebrali, bodete sp- 
oznali, da so ti stripi kljub prisot- 
nosti istoimenske risanke še bo- 
gatejši s hrano za srce, možgane 
in oči. Bodisi zato, ker ima cenzu- 
ra tu krajše škarje, bodisi ker so to 
enostavno - odlični japonski stripi. 
Aja, pa mange je užitek brati na 
sekretu, medtem ko je pri anime- 
jih večini ta užitek prikrajšan :). 


Dragon Ball 


Risana serija Zmajeva krogla je 
najbolj gledan anime sploh, kajti 
pravice zanj si bržda lasti celo 
bangladeška nacionalka. A poz- 
navalci se nad njo bolj kot ne zm- 
rdujemo, saj sta jo nihajoča kva- 
liteta animacije in komercial- 

na molžnja skozi leta 
preveč oddaljili od 
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stripa. Tega je sredi osemde- 
setih let prejšnjega stoletja 
na papir spravil mojster Aki- 
ra Torijama (drugače tudi 
grafični klamfač in svetova- 
lec pri špilih, kot so Dragon 
Guest, Chrono Trigger in To- 
bal No. 1) in z njim dosegel 
večno slavo ter rento, od ka- 
tere bodo živele vsaj nasled- 
nje tri generacije. Staro kita- 
jsko pravljico o dečku, ki se 
naokoli prevaža z zlatim ob- 
lačkom in nepridiprave tepež- 
ka z raztegljivo palico, med- 
tem ko po obli išče sedem 
zmajevih okroglin, ki mu bo- 
do izpolnile željo, po zaslugi 
risanke pozna marsikdo od 
vas. Kar se štorije tiče, fabu- 
la v primerjavi z animejem 
ne prinaša nič novega, saj so 
jo na male zaslone prenesli 
skrajno zvesto. Vsebuje pa 
več humorja, dočim pravo 
dimenzijo v njej - zlasti v 
drugem delu, ki ga označuje 
pripona Z, kjer Goku ter os- 
tali junaki odrastejo - najde- 
jo številni spektakularni, z 
borilnimi veščinami in ener- 
gijskimi izstrelki začinjeni 
dvoboji. Tu pride do izraza 
Torijamov suhi, precizni, z 
ljubeznijo do podrobnosti iz- 
redno bogati slog, o katerem 
lahko anime samo sanja. 
Grafični odličnosti stripa se 
približajo le najboljši celo- 
večerci, a prav zaradi njih se 
Dragon Balla drži sloves pre- 
tepaške serije, na katero pa- 
dajo predvsem mlajši. No, 
resnica sicer ni zares daleč 
stran, a vedite, da imajo Go- 
ku, Gohan, Crilin in Vegeta v 
mangi razvito še kaj drugega 
kot mišice. Dragon Ball zim- 
zelen klasik pač ni postal 
naključno. 


Berserk 


Po alternativnem srednjeveš- 
kem okolju, kjer magija in 
raznovrstne pošasti ne nas- 
topajo le v strašljivih zgodbi- 
cah za deco, se z ogromnim 
železnim mečem po prašnih 
cestah vlači Guts (Gutts, 
Gatsu, odvisno od prevoda). 
Ko nastopi noč, se temni bo- 
jevnik vedno znova bori pro- 
ti ttumam demonov, ki od 
njega terjajo krvni davek. A 
ni bilo vedno tako. Mojstrov- 
ina Kentara Miure nas skozi 
spomine glavnega junaka 
prenese v preteklost, ko se je 
iz nadebudne sirote razvil v 
mogočnega vojščaka in se 
snidel s Sokoli, znamenito 
druščino najemnikov. Njego- 


va usoda je bila zapečatena takoj, ko je oči prvič 
zadegal na ženšče Casco in Griffitha, dekliško lepe- 
ga, svetniško čistega glavarja kompanije. Pod krilom 
le-tega je sovraštva polni Guts začasno našel notran- 
ji mir in se z željo po boljšem svetu pridružil pohodu. 
Ne vedoč, da bo s tem dejanjem sprožil neustavljiv 
plaz dogodkov, ki bodo že tako ali tako nesrečno 
Zemljo porinili v živi pekel ... 

Človek težko ubesedi razsežnost grafičnega nasilja, 
ki prežema pričujočo mango. A četudi udje letijo na 
vse strani, medtem ko nehumane prikazni vseh sort 
(Giger je proti temu Barbika!) terorizirajo prebivalst- 
vo in posiljujejo ama vse, kar nima luleka, je steber 
sage nadmočna fabula. Slednjo Miura gradi tako, da 
v bralcu vedno znova prižiga ogenjček upanja, nakar 
ga skupaj z junakom zaluča v novo brezupno situaci- 
jo. Groza, srd, solze, kri in tam nekje, daleč spodaj, 
luč boljšega jutri, to je Berserk. Čitajte ga tudi zato, 
ker sicer solidni anime iz leta 1998 pokriva le prva 
dva dela fantazijskega kolosala (ja, od tu čudni 
konec), ki ga Miura še ne kani zaključiti. 


Nenapisano pravilo hoče, da tipičen mangaka (avtor 
mange) v času umetniške aktivnosti zaslovi predvs- 
em z enim svojim delom. Najbolj izjemna med izje- 
mami je potemtakem Rumiko Takahaši, ki na rodnih 
tleh že dobrih trideset let kuje eno uspešnico za dru- 
go. Urusei Yatsura, Maison Ikkoku, Inuyasha ... vsaj 
za slednjega ste gotovo slišali, ako redno spremljate 
anime sceno. Ranma spada v kategorijo mang z 
odbitim humorjem, ki je Takahašijevi tako ljub. Sin 
Ranma in oče Genma Saotome sta mojstra borilnih 
veščin, ki med potovanjem na Kitajsko na starodav- 
nem trenažnem polju padeta v začarana vodnjaka. 
Odtihmal se ju drži čudno prekletstvo: vsakič ko se 
zmočita z mrzlo vodo, se na mestu spremenita v žen- 
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sko (Ranma) in pando (Genma), dočim jima moš- 
kost vrne vsak stik z vročo tekočino. Kmalu po pri- 
petljaju se v Tokiu brez sramu zajedalsko naselita pri 
družini Tendo, kjer se Ranma vsled stare obljube 
med staršema zaroči s hčerko Akane. In ker simpa- 
tična barufanja med zaročencama niso dovolj, se v 
zgodbo kmalu vključi vrsta fantastičnih likov, ki tako 
kot Ranma bolehajo za sindromom akutne transfor- 
macije. Rjoga mutira v malega prašička, Shampoo v 


muco, slabovidni Mousse v gos, 
dočim razvoj ljubezenske zveze ne- 
prestano prekinjajo številni drugi, 
enako odbiti osebki. Presenetljive 
situacije se vrstijo iz poglavja v 
poglavje, zato ste lahko prepriča- 
ni, da ob branju ne boste ostali 
resni. 

Ranma je neumno-inteligenten 
poklon absurdnosti in kot tak pri- 
meren za mlado in odrasle, če so 
slednji možgane pripravljeni vsaj 
za čas branja preklopiti v režim 
poldelovanja. 


Slam Dunk 


Kategorija športnih mang je ena 
tistih, ki je ne glede na starost 
enako zanimiva tako za poševno- 
kot ravnooko publiko. Vsaj dok- 
ler se strip ne ukvarja s kakim 
skrajno japonskim športom, kot 
je spolno nadlegovanje najstnic 
na vlakih. To ni pri- 
mer Slam Dunka, 
ki se, kot lah- 
ko sklepate 
po ime- 
nu, 


posveča 
košarki. Japonci z pritli- 
kavci - nič basketa spl- 
oh? V bistvu ne. Nasledn- 

ja urbana legenda, prosim. 
Okej, košarka tamkaj ni med na- 
jbolj priljubljenimi telovadnimi 
aktivnostimi, a če jo danes po 
srednjih šolah igrajo bolj kot pred 
desetimi leti, ima za to zasluge 
tudi manga Takehika Inoueja. Ta 
se z rdečeglavim odpadnikom 
Hanamičijem Sakuragijem začne 
kot ljubezenska komedija med 
šolskimi klopmi, vendar roman- 
tiko kmalu izpodrine spremljanje 
napetih košarkaških tekem, ki 
traja vse do zadnje številke. Tem- 
atsko monotonost - ne dogajal- 
ne, kajti športna akcija je zaradi 
slikovitih likov in dokaj realistič- 
nega poteka srečanj izredno raz- 
gibana! - na srečo prekinjajo par- 
ketne norosti polsposobnega Ha- 
namičija, tako da je za smeh več 
kot poskrbljeno. O kvaliteti ko- 
šarkaške reprodukcije nekaj mor- 
da pove tudi novica, po kateri naj 
bi mojstra Inoueja po sodiščih 
preganjali, ker je nekaj kadrov 
bojda dobesedno prekopiral s fo- 


tografij lige NBA. Take stvari 
striparjem dogajajo pogoste- 
je, kot bi mislili. 

Za nas je pomembno, da je 
Slam Dunk vrhunski pred- 
stavnik športnega žanra, ki 
ga spričo akcijske naravna- 
nosti použiješ vse prehitro. 
Zahtevamo nadaljevanje! 


Gity Hunter 


Rjo Saeba je poklicni čistilec 
kriminalcev, detektiv, osebni 
stražar, kaskader ... Pravza- 
prav bo ta sivi osebek opravil 
katerikoli umazan posel, a le, 
če ustrezate njegovim stro- 
gim pogojem. No, v bistvu 
samo enemu - da ste ženska. 
Najraje visok fotomodel z 
merami 90 - 60 - 90. Denar- 
no plačilo mu je druga briga, 
on ga hoče v naravi, čeprav 
se njegova 'tajnica' Kaori s 
tem ne strinja najbolj. To Rjo 
največkrat občuti okoli 'ob- 
čutljivega' otepača, ko ga tja 
kot strela z jasnega zadane 
ogromna lesena macola, ki 
se v rokah zveste Kaori ma- 
terializira iz neznano kje. Sp- 
revržene misli in dejanja pa 
naš junak postavi na stranski 
tir vsakič, ko se z zvestim re- 
volverjem v roki spopade s 
hordo jakuz in ostalih nepri- 
dipravov, ki ogrožajo dobro- 
bit njegovih varovank. Takrat 
mu kri iz kepe steče v srce in 
možgane ter obraz mu posta- 
ne skrajno resen. A brez skr- 
bi, stanje ne traja dolgo ... 
Tsukasa Hodžo spada na vrh 
Olimpa mangaških velika- 
nov. V prvi polovici osemde- 
setih se je proslavil s Cat's 
Eye, ki ga na italijanskih in 
nemških kanalih vrtijo še da- 
nes. V animirano obliko so 
zaradi neverjetne popularno- 
sti nemudoma prenesli tudi 
City Hunter, ki brez dvoma 
ostaja njegovo življenjsko de- 
lo. A tisti pravi užitek nudi le 
papirnata verzija, ki je dolge 
roke cenzure niso dosegle. 
Da mojstra Hodžoja risanje 
kočljivih situacij neznansko 
zabava, priča še ena njegova 
manga, F-Compo, v kateri 
nastopa družina posebnih 
transvestitov. Tematike se, 
tako tu kot drugod, Hodžo 
loti v lastnem slogu, torej ne- 
obremenjeno in skrajno zaje- 
bantsko, s čimer pa nikoli ne 
preseže meja dobrega okusa. 
No, vsaj japonskega, hehe. 
Berite, ako menite, da vam 
brez zametkov japonskega st- 
raniščnega humorja živeti ni 
(in seveda vam ni). 


Battle Angel Alita 


Kaj imata skupnega Jukito Kiširo in James Cameron? 
Bore malo. Ali pač mnogo, če vemo, da bo priznani 
režiser prihodnje leto bojda posnel pelikulo po kultni 
mangi Battle Angel Alita. Vesela novica za vse nas, 
ki imamo za Alito v srcih rezerviran poseben predal- 
ček! Kiširova ganljiva znanstvenofantastična izpoved 
nam govori o deklici-androidu, katere neokrnjeno 
glavo na odlagališču, kamor iz višav bliščečega leb- 
dečega mesta Salem (Zalem, Tiphares) padajo ko- 
sovni odpadki, najde doktor Daisuke Ido in jo očlo- 
veči z vitkim mehanskim telesom. Alita ne pozna 
svoje preteklosti, vendar se pred neštetimi nevarnos- 
timi umazanega Odlagališča refleksno brani s poseb- 
no borilno tehniko, panzer kunst imenovano. Skozi 
številne nezgode se tako začne njena trnova izkušnja 
spoznavanja lastne zgodovine, hrepenenja po (pravi) 
človečnosti in iskanja svojega mesta v svetu. Avtor 
na vrhunski način vzdržuje bilanco nasilnosti na eni 
in poudarjanja čustev, vzdušij ter razpoloženj na dru- 
gi strani. Motivi iz antične mitologije se ponujajo sa- 
mi od sebe: če lebdeče mesto, kjer prebiva višja kas- 
ta presrečnih ljudi, predstavlja ideal doma, potem je 
Alita Ikar, ki sanja, da se bo nekega dne vrnil tja, od 
koder izvira, a si pri tem vedno znova opeče krila. 
Kiširova domišljija je polna motečih kiberpankovskih 
slik, ki se na papirju udejanijo v množici grotesknih 
bitij iz mesa in kovine, dočim nasproti vsemu stojijo 
velike nežne oči (ne)usmiljenega angela Alite. Obo- 
roženi Ostržek za novo dobo. 
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Cuti. Smej se. Prepusti se grozi. Joči. Ljubi. Zabavaj se. 
Vsak torek bistveno ceneje. V Koloseju 


las KOLOSEJ 


Robert E. Howardi: 
THE GONAN 
CGHRONICLES 


ri Kromu stavim, da Konana 
DD poznate. Takisto sem prepričan, 

da vam sedaj po glavi hara bar- 
bar z avstrijskim naglasom. A tukaj bo 
govora predvsem o mišičnjaku, ki zavi- 
ja po cimmerijsko. O tistem, ki je zlob- 
cem riti prašil in dečve tam-doli vlažil v 
tridesetih letih prejšnjega stoletja. Te- 
dajci je nastopal v kratkih pripovedkah, 
ki so izhajale na cenenem papirju v re- 
viji Weird Tales, eni mnogih, ki so ob- 
javljale horror, ZF, fantazijo in slične 
'najstniške' svetove. Ja, od tod izraz 
'pulp fiction', saj pulp označuje grobo 
papirno maso, na kateri so tiskali take 
štorije. Konan je postal eden najbolj 
priljubljenih tovrstnih junakov in sedaj, 
ko so vse zgodbe v originalni obliki zb- 
rane v seriji Fantasy Masterworks, ni 
težko preveriti, čemu. 


Treba je vedeti, da je Konan franšiza, ki 
so jo skozi leta različni avtorji dopolnje- 
vali, spreminjali oziroma pisali čisto 
nove dogodivščine. Tako ga je malokdo 
spoznal takega, kot si ga je v izvirniku 
zamislil Robert E. Howard. V dveh na- 
novo izdanih, obsežnih knjigah pripetl- 
jaji niso urejeni po času izhajanja, tem- 
več zgodbovnem kronološkem zapo- 
redju, od sedemnajstletnega Konana- 
tatiča do Konana-kralja v srednjih letih. 
Vmes se najde kak osnutek, a jedro v 
spremstvu romana tvorijo številne krat- 
ke zgodbe. In te so pravzaprav defini- 
rale podžanr fantazije, imenovan meč in 
čarovnija (sword 8 sorcery), ki ga da- 
nes poosebljajo DSDjevske prigode. 
Konan se poja po raznoterih pokrajinah 
in se loteva najrazličnejših zapletov, ki 
jih rešuje na isti, sebi lastni način: brez 
vprašanj, s surovo silo, ki ga vodi do 
končnega zaklada ali drugega cilja. 
Spotoma pobere kako lokalno ženšče, 


ki ga sprva ne mara, nakar se vda naol- 
jeni muskulaturi in postane njegova pri- 
ležnica. Ja, zgodbe so zelo seksistične, 
na čase kar politično nekorektne, a vse 
skupaj docela rabi namenu, se pravi te- 
ku prvinske eskapistične herojske fan- 


PRA ras aTT oe 


tazije. Howardu je s tem uspelo ustvari- 
ti junaka, ki deluje brezčasno in bralca z 
lahkoto popelje v junaško hyborijsko 
dobo. Šele ko boste prebrali zgodbe o 
Konanu, boste videli, kakšen vpliv so 
imele na sodobno fantazijo, zato naj 
vsekakor najdejo pot na vašo knjižno 
polico. Flegma 


Eoin Colfer: 
RESITELJI 


M4 

e se s knjižne police nekaj sum- 
C ljivo svetlika, a se med stranmi 

niso zaredile radioaktivne knji- 
gožerke, gre bržda za bukvo Eoina Col- 
ferja, rca, ki je zaslovel s serijo o pre- 
frigano zlobnem Artemisu Fowlu. Nova 
poslovenjena bleščavka si oddahne od 
samovšečnega najstnika in spolzi v ZF- 
vode s kiberpankovskimi podtoni. Sve- 
že pubertetni Kozmo Grič je sirota, ki 
mora dnevni prepečenec in požirek po- 
stane vode v Zavodu za dečke s star- 
ševskim deficitom odslužiti z morsko- 
prašičkastim preizkušanjem krasnih 
novih artiklov, preden jih proizvajalci 
pošljejo na police. Ko vendarle pobeg- 
ne, ga reši, pokrpa in sprejme gverilska 
skupinica mulcev, ki si pravijo Rešitelji. 
Njih poslanstvo je ukinjanje parazitov, 
le dovzetnim izbrancem vidnih modro- 
prosojnih nakaz, ki se zbirajo na prizo- 
riščih nesreč in umirajočim očigledno 
cuzajo življenjsko moč. Z vmešavanjem 
višježivinskih interesov lijavica tveganih 
nočnih akcij pljuskne v ventilator in 
izštrca kar nekaj slalomističnih zgod- 
bovnih preobratov. Celo toliko jih je, da 
se slepomišenje občasno zazdi za koci- 
ne pricukano. Rešiteljsko likovje ne 
premore tako genialno deviantne dopa- 


dljivosti kot kompanija gospodiča Fow- 
la; v poplavi origamno ne najnapred- 
nejših papirnatih oseb se ti še najbolj 
uspe prikupiti vsled genskih igrarij poh- 
abljeni Čvek, gobezdav skoraj-trideset- 
letnik v telesu malošolčka. Ostalnik 
grupice poleg štirinajstletno zmenetas- 
tega Kozma z več sreče kot pameti 
tvorijo od znotraj razžrt, svetobolen še- 
fovski Štefan ter smrkljasta mehaničar- 
ka Mona, ob kateri Griču srčece kajpa- 
da aritmičneje bije. A čeprav oliver- 
twistovski začetek z boleče predvidljivo 
zlobnim nadzornikom Rujem ne obeta 
dosti, se delo z razkrivanjem osebnih 
zgodovin, travm, strahov in sanj uspe 
spustiti dovolj globoko, da ščepec čust- 
venega naboja ne umanjka. Ostroumnih 
hudomušnosti je manj, kot smo jih bili 
vajeni od finoritnega spletkarčka, ton pa 
nasploh resnejši, čeprav ne zatežen. 


Take mračne sočnosti, kot jo znajo pri- 
coprati Čarodeji, od Rešiteljev, ki so na- 
menjeni nekaj let mlajši publiki, ne pri- 
čakujte. Boste pa kljub čeljust nespu- 
ščajočemu razpletu in relativni prepro- 
stosti dobili berljivo povest, ki bi mogla 
z nekaj več karizme res zasijati še kako 
drugače kot platnično. Navi 


J. K. Rowling: 
POLKRVNI PRINC 


o so pri Epti oznanili, da bodo 
K tik pred zaključkom keramičar- 

ske serije zamenjali priljublje- 
nega prevajalca Potterjev Jakoba Ken- 
do, se je razlegel vik in krik. In to og- 
lušujoč, kajti novoizbrani Branko Gra- 
dišnik je bil s svojim značilno nenapr- 
vožognim jezikom ter trmastimi domis- 
licami po smelem prevodu Gospodarja 
Prstanov že privzeto strah in trepet fa- 
novskih množic. A pomisleki so bili sre- 
čoma odveč. Ko novo potterjevko nam- 
reč vzameš v roke, je po nekaj živčnih 
straneh kaj hitro jasno, da ima biti novi 
prevod uživantski prav tako, če ne še 
bolj kot prejšnjih pet. Ker se je Gra- 


dišnik spopadel z nadaljevanjem dela 
nekoga drugega, je znana in uveljavlje- 
na imena večidel puščal pri miru. Nič se 
ni bati, da bi nam zrkla skakala iz duplin 
ob hišnih vilinih ali da bi Dumbledore 
vešč postal. Res pa je prejšnjega preva- 
jalca nekoliko prikrojil in ponekod pre- 
dočil sebi všečnejše rešitve. Hagridova 
govorica je zdaj recimo bolj artikulirana 
in ne več tako sproščeno polpismena 
kot prej, dočim je tudi Fleurino fran- 
cosko žkanje mutiralo v ustreznejšo ra- 
zličico. Kendovo hipoma všečno igrivo 
privlačnost tako nevsiljivo nadomesti 
nekoliko resnejši ton z dosledno rabo 
predpreteklika in organsko vpleteno 
mero redkeje slišanih izrazov, ki žde na 
od sonca komaj kdaj obsijanih straneh 
SSKJja. Glede na vsesplošno zgod- 
bovno zgrinjanje črnih oblakov slogovni 
preskok čisto primerno izpade. 

A pravi posladek čaka po koncu, ko je 
Gradišnik, slično kot pred prvim Prsta- 
nom, pridodal izčrpno spremno besedo 
s študijo in razlago razlik med svojim ter 
Kendinim načinom prevajanja in priroč- 
nim geslovnikom vseh v šestici pojavl- 
jenih prevedkov. Tu si je dal duška, saj 
ni naštel le uporabljenih rešitev, ampak 
tudi lastne, tipično gradišnikovske pred- 
loge, ki bi pravoverne potterjance goto- 
vo precej poslali v Bolnišnico Sv. Mun- 
ga. Eden najbolj barvitih primerov je 
kvidiško besedje, kjer bi se po Grado- 
tovem mnenju zvizu bolj podal naziv ro- 
jača, loklu gagača, štamfu pa bunkača. 
Ta mini Harry Potter od a do ž je vreden 
branja že sam po sebi, četudi Lončariča 
s platnicami vred požrete v izvirniku 
kojci ob izidu. Pojasnjevalnik hkrati nosi 
važno sporočilo, s katerim se v dno sr- 


ca strinjamo in se po njem ravnamo tu- 
di pri farbovitem magazinu: nujno je 
ohranjati in predočati vse lepote jezika, 
ne le prečiščene, jezikovno ter besed- 
nozakladno opustošene sodobščine. 
Prav zato Gradišnik srčno brani svoj 
nadmočni, s starinsko patino okusno 
ozaljšani slog, ki morda res zahteva ne- 
kaj več muje, a zanjo tudi bogato nag- 
radi. Navi 
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»Bolj ko lepa Rozamunda, 
lepši Lejla mu dopade, 

v grad turjaški je ne pelje, 
na svoj grad domu jo vzame. 
Cvet junakov, Ojstrovrhar, 
ji srce nedolžno gane. 

Ve -« 


a mi pri tej priči utihneš!« se je zaripla Roza- 
munda zadrla na zaprepadenega trubadurja, 
ki najprej sploh ni vedel, kaj ga je doletelo. 
Ko je zbral misli in pogledal bolj natančno, je 
videl, da ga je doletela njegova lastna lutnja. 
In to v glavo. Večkrat. Resignirano si je izvlekel strgano 
struno iz kuštravega lasišča in se žalostno ozrl po na 
tleh razmetanih trskah, ki so še pred nekaj trenutki iz 
sebe izvabljale blagozvočne napeve. Prekleto babše, si 
je mislil sam pri sebi. Resda si lepotica, a to še ni ra- 
zlog, da mi razbiješ plunko, ki je v naši rodbini že pet ro- 
dov. Dobro, ne bi rekel, če bi širil laži. A saj širna in dalj- 
na okolica ve, da se je Ostrovrhar pač odločil za brhkej- 
šo mladenko. 
Rozamunda se je medtem sesedla na svoj stol in iz kup- 
čka nesreče se je slišalo odrezano ihtenje, ki ga je sem ter 
tja prekinilo mogočno smrkanje, ki ga na prvi pogled ne 
bi prisodili takemu blagorodnemu, prifrknjenemu nosku, 
vajenemu najfinejših dišav. Z židanim faconetelnom si je 
obrisala solze in se z rdečimi ter rahlo zabuhlimi očmi za- 
zrla v žlahtnega očeta. 
»Očeeeeee, zakaj temu predrznemu kričaču dovoliš tako 
obnašanje pod svojo streho? Tvojo lastno kri žali s temi 
pritlehnimi klevetami! Obesi ga!« 
»Ampak vaša gnada,« je trubadur nekako iztisnil besede 
mimo cmoka, ki je v pevčevo grlo prišel na krajše počit- 
nice, a je zaradi trenutne blagodejne masaže glasilk pre- 
mišljeval, da bi mogoče ostal malo dlje. »Moje pesmi so 
čista resnica. Nikakršne izmišljotine ni v nji —« 
»Molči,« se je osorno obregnil stari Turjačan. »Moja hči je 
bila od nekdaj največja lepotica daleč naokoli in nobena 
priseljenka ji ne bo odvzela tega primata. Biriču bom na- 
ročil, naj ti jih z bičem odšteje dvajset po hrbtu, in bolje 
zate, da te noge nikoli več ne prinesejo na Turjak, sicer 
se te Bog usmili.« 
Gašper (tako je bilo namreč ime nesrečnemu trubadurju) 
se je pustil odvleči straži in stoično pretrpel korobačenje 
hrbtišča. Močno je stisnil zobe in niti enkrat ni zajavkal. 
Temu je najbrž botrovalo dejstvo, da je vso svojo energi- 
jo usmeril v premišljevanje o maščevanju naduti gospo- 
di. Največja lepotica, mu je odmevalo v glavi in se z nez- 
nansko hitrostjo pretakalo po sinapsah. Če res želiš biti 
največja lepotica, ti bomo pa pomagali, prevzetnica, so 
nadaljevale njegove misli. Poznam nekoga, ki bi znal 
imeti ravno pravšnje arcnije zate. 
Ko jo je mahal z gradu (pomahal seveda ni, kar je nekaj 
stoletij kasneje rabilo kot navdih kantavtorju, ki je najra- 
je prepeval o vodotokih v rakvah), je skozi laneno srajco 
počasi pronicala kri in na njegovem hrbtu risala lise, ob 
katerih bi Rorsach doživel mokre sanje. V vasi pod gra- 
dom je zajezdil konja in odgalopiral proti Kleku. 
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Orjaska Rozamunda 


Pot tja ne bi bila omembe vredna, če ne bi sre- 
čal dveh roparskih škratov, ki jima je namig 
očitno dala nesreča, ki nikdar ne pride sama. 
Gašper je tako zadnjih trinajst kilometrov pre- 
pešačil, njegovo zvesto kljuse pa se je med- 
tem obračalo na žaru in poslušalo pijanske 
pesmice o zlatu. 

V gosti hosti, ki je prekrivala pobočje Kleka, je 
potreboval kar nekaj časa, da je našel manjšo 
čistino. Sredi nje je stala zanikrna, z ovijalka- 
mi prepredena kočura, ki se je je dobro spo- 
minjal iz otroških let. Nekega dne se je kljub 
očetovim svarilom odpravil v gozd in se, mlad 
in zaletav, kakršen je bil, izgubil. Taval je med 
debelimi debli in strahoma opazoval, kako se 
skozi goste krošnje nadenj zgrinja mrak. Ko se 
je že skoraj sprijaznil z dejstvom, da bo moral 
prespati pod milim nebom, je naletel na jaso 
in kočuro. Prestrašeno je pokukal skozi njeno 
okno. Pred kaminom je v gugalnem stolu se- 
dela stara ženica s črnim mačkom v naročju in 
kinkala. Previdno je potrkal na okno in jo zd- 
ramil iz lahnega spanca. Prijazno mu je odprla 
vrata in ko ji je povedal svojo zgodbo, ga je 
prosila, naj ji zapoje kako pesem. Mili toni, ki 
so se izvili iz deškega grla, so starko zazibali v 
mir, ki ga ni okusila že dolga leta. Ponudila mu 
je prenočišče, zjutraj pa ga je pospremila do 
roba gozda. Ob slovesu mu je dejala, da če se 
bo kdaj znašel v stiski, naj se ne mudi oglasiti 
pri njej, saj poseduje določena znanja, ki zna- 
jo pomagati v vsakem položaju. 

Gašper je potrkal na vrata in dobesedno čakal 
na trnih, saj se je čez ozko potko tekom let 
razraslo bodičevje. Ni vedel, ali je starka sploh 
še med živimi, toda odgovor je dobil že čez ne- 
kaj trenutkov. Vrata so se škripaje odprla, ven 
pa je pomolil koščen obraz, ki ga je vodil klju- 
kast nos, na katerem je ždela mati vseh bra- 
davic. Stare oči so nekajkrat pomežiknile, na- 
to pa so se oglasila usta: »Gašper? Gašper, si 
to res ti? Moj slavček tiste oblačne noči?« 
»Da, jaz sem,« je odvrnil pevec. »Kako ste me 
takoj prepoznali? Videli ste me samo kot otro- 
ka. Ste uporabili tista svoja določena znanja?« 
»Ne, tepček,« se je zasmejala starka. »Materino 
znamenje, ki se ti razteza čez pol levega lica, 
te je izdalo. Stopi no v hišo.« 

Starka je na ognjišču pristavila vodo za čaj in 
ga pobarala: »Kaj te je po petnajstih letih pri- 
neslo k meni? Mislila sem, da te ne bom več 
videla. Joj, revček, šele sedaj sem opazila kr- 
vave srage na tvojem hrbtu. Kaj se ti je pripeti- 
lo?« 

Trubadur ji je najprej povedal vse o muhasti 
turjaški grofični, nakar ji je razložil svoj načrt, 
ki ga je skoval med biričevimi udarci. Ženici 
so se usta razlezla v rahel nasmešek. 

»Dobro si se spomnil,« se je počeno zahihitala 
(na tem mestu bi pisec rad omenil, da pridev- 


nik počen opisuje lastnost starkinega glasu, ki ni bil zmo- 
žen ohranjati enakomenega tona in jakosti, ter da na ni- 
kakršen način ne namiguje, da bi bila ženica pod vplivom 
obzorja razširjujočih zeli) in se sprehodila do police, na 
kateri je ždelo par starih knjig. V roke je vzela najdebe- 
lejšo, jo začela listati, si mrmrati v brk (kar je povsem le- 
gitimna izbira besed, saj so ji zgornjo ustnico poraščale 
redke črne dlake) in se odpravila do omare. 

»Saj ne zameriš, če boš ostal brez čaja?« je rekla Gašper- 
ju. »Tale krop bom uporabila koristneje.« Z naročjem, pol- 
nim trubadurju neznanih reči, je stopila k ognjišču in v 
vrelo vodo začela metati raznovrsten nabor raritet (če 
imate v bližini kako leto starega otroka, ga prosite, da iz- 
govori zadnje tri besede). 

Čez štiri ure je bila kuha gotova. Starka je vsebino kotlič- 
ka prelila v čutaro in jo ponudila Gašperju. Mladenič se ji 
je zahvalil in obljubil, da se vrne s poročilom o poteku 
stvari. V zahvalo ji je zapel pesem, ki je na Turjaku ni imel 
možnosti dokončati, in vzel pot pod noge. Tokrat je bila 
daljša, saj ni imel konja, a že naslednje jutro je, preob- 
lečen v potujočega padarja, potrkal na turjaške duri. Pod 
pretvezo, da prodaja napoj, ki očisti dekliško kožo bolje 
kot karkoli, je bil nemudoma sprejet in Rozamunda je tr- 
masto cepetala, dokler stari Turjačan ni odkupil cele ču- 
tare. Izpraznila jo je na dušek in nestrpno zrla v padarja, 
kdaj bodo učinki vidni. 

Tedajci si je Gašper snel lažno brado in se zakrohotal. »Se 
me spomnite, grofična? Želeli ste biti največja lepotica 
daleč naokoli. Zdaj vam bo želja izpolnjena!« Stekel je 
proti vratom, ne da bi čakal na odgovor, in se pognal v 
dolino. Tekel je do roba gozdička, kjer se je lagodno 
zleknil pod hrast in hahljaje opazoval potek dogodkov. 
Kriki in krčevito zvijanje princese, ki se je naenkrat po- 
čutila preveliko za svojo kožo, so mu bili prihranjeni, saj 
so jih videli le prisotni v veliki sobani gradu. A ni bilo tre- 
ba dolgo čakati, da se je predstava preselila na plano. 
Najprej je popustila streha na sredi gradu. Skozi luknjo je 
pogledala Rozamundina glava in begala z očmi sem ter 
tja, saj še vedno ni dojela, kaj se godi z njo. Kmalu je 
skozi streho molela že polovica grofične, a še vedno ni 
prenehala rasti. Zgroženi dvorjani so v paniki bežali od 
gradu in se zaletavali s preplašenimi konji, ki so prav tako 
želeli čimprej stran od nevarnosti. Navkljub gargantovs- 
kim razsežnostim, ki jih je doseglo grofičino telo, je vse- 
eno ohranilo mile, deviške poteze. In, jasno, povsem 
gladko in čisto kožo, saj je bila to ena od učinkovin zvar- 
ka. A tkivo ni več dohajalo pospešene rasti. Koža je za- 
čela pokati in skozi reže je pričela počasi brizgati topla 
kri. Skozi grlo se je prikobalil še zadnji, oglušujoč krik, 
nato pa je manekensko telo razneslo v dežju krvi, sluzi in 
razcefranega mesa. 

Gašper si je odmaknil roko izpred obraza in s sebe otre- 
sel ostanke lepotnega neurja. »Pa si bila največja lepoti- 
ca,« je veselo dejal. »Resda le za nekaj trenutkov, a dvom- 
im, da bo kdaj prišla še kakšna večja od tebe.« V mislih 
je začel sestavljati novo pesem in se požvižgovaje odpra- 
vil proč od ruševin nekdaj mogočnega gradu. 
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SUJDOVIČ 
MOČNA 
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ANSTRIJ. 
DEŽELA 


NAUK 0 


PRISTOJ- 
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črtice. Kakorkoli, pošljite nam ime dečvice ... | 


Brusnic, Kaja Kovač iz Kranja, Marko Rus iz Ljubljane. 
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Slovenija je pred leti z uletom Mili- 
jonarja doživela vnovičen bum pri- 
ljubljenosti televizijskih kvizov, na 
valovih katerega se še vedno besno 
premetavajo umotvori tipa Naj- 
šibkejši člen — pa tudi elektronske 
verzije. Buzz! The Music Ouiz za 
playstation 2, nadrobneje obelan v 
prejšnjem Jokerju, je eden takih, pri 
čemer ga od že itak ne ravno šte- 
vilčne konkurence loči še edinstve- 
no dejstvo, da ga spremlja skupek 
posebnih napravic, buzzerjev. Tako 
lahko v njem sodelujejo tisti, ki 
sicer ob poprijemu za joypad v mo- 
mentu staknejo grižo, sivo mreno 
in poligonofobijo. (To je strah pred 
poligoni, ne pred več goni.) In ker 
bi si želeli, da bi res vsi dobili pri- 
ložnost ne vedeti, katere komade iz 
šestdesetih kviz predvaja, ter pri 


Danijel Stevanovič iz Ljubljane, Jaka Mur iz 
Ljubljane, Rok Šušmelj iz Nove Gorice, Andrej 
Premrn iz Podnanosa, Grega Pibernik iz Ljubljane 
in Jaka Potrebuješ iz Maribora. 


Zadnja misel uvodnjaka 
je bila, da nam, nemočnim posamez- 
nikom, ki nas državne inštuticuje jebe- 
jo na vseh koncih in krajih, ostane edi- 
nole kaka zaščitniška organizacija. Sta- 
vek je cikal na mafijo, ki je bila po- 
membna tematika tistega meseca. Ne 
samo, da smo s poudarkom na slikah 
opisali istoimenski špil (89), priobčili 
smo še res zajeten vedež na temo sicili- 
janske mafije, ki je obvezno čtivo za 
slehernega navduševalca nad Botrom 


šolovaj 2002 


tem delati res glupe izraze na ksih- 
tih, ta mesec na ljubaznošču Sony- 
jevega uvoznika Bofexa podarjamo 
pet komadov Baz d finih mjuzik kvi- 
zov. Pravilno zaporedje odgovorov 
napišite na priloženi kartonjak in 
imamo, da ga prejmemo do 5. mar- 
ca, sicer boste lahko zgolj 

buzz offali. 


I. Buzz je družabni 
muzikalični kviz za 
plejštacjon cvaj, v 
katerem lahko sodeluje 
koliko igralcev? 

a) štirje 

b) dva 

c) šestnajst po internetu 


2. Za odgovarjanje v 
Buzzu ne uporabljaš 
igralnega ploščka, tem- 
več plastična zmeneta z 
velikim rdečim gum- 
bom. Kako se jim reče 
po slovensko? 

a) pritiskala 

b) onegala 

c) brenčala 


in podtalnimi krožki. Naj- 
dete ga seveda na stran- 
ki, ako ste zamudili ga. ln 
ne pozabite si zaigrati 
pridodanih melodij! 

Oznanila so bila čisto klasična, z veliko 
dobrimi obeti, ki so se kasneje izkazali 
za razočaranja. Napovedali smo tudi 
par naslovov, ki jih nikoli ni bilo, med 
ostalimi Outcast 2 in Racing Legends. 
Vedno je tako, da pri ogledu novičk v 
starih Jokerjih zaslediš prenekateri špil, 
ki kar ponikne. To bi vsekakor koristilo 
'digitalno pregospodarjenemu' Defen- 
derju krone (35), ki je bil res pomilo- 
vanja vreden poskus prebarvanja star- 
odavne legende. Druga dobra igra one- 


Septembrski Joker dvatisočdruge- 
ga, ki ga je zaljšala ognjeno stvo- 
rasta naslovka s prizorom iz igre 
The Thing, se je otvoril z 
uvodn(jašk)im bentenjem čez 
carinsko pošto, ki je zahtevala re- 
cept za aspirine. Odnos se ni kaj 


3. Kaj so rekli voditelju Oliverju 
Mlakarju tekmovalci v najbolj 
znanem TV-kvizu v času bivše Juge, 
ko so hoteli dobiti bonusne točke? 
a) "Ulažem jokera!" 

b) "Ulažem kviska!" 

c) "Ulažem burek!" 


PlayStation.e 
im 


ga časa je bil Icewind Dale 2 (88), do- 
čim dolgočasni in težavni The Thing 
(67) na žalost ni izkoristil svojega stvo- 
rastega potenciala. 

Preostala vsebina tistega Jokerja nima 
aktualne vrednosti. Radeon 9700 je 
bolj kot ne na smetišču zgodovine, nič 
manj zastareli niso nasveti za nakup 
80-gigabajtnega diska in 48-kratnega 
pekača CDjev. Tudi prva dva televizor- 
ja LCD, ki smo ju tedaj opisali kot zani- 
mivost, sta dandanašnji za na odpad. 
Je že tako, da imajo nekateri članki 
kratek rok. Ampak naga baba, ta je 
zimzelena. In polčetrto leto tega je bila 
z zmuzljivimi joškicami še posebej po- 
redna ... 


4. Če bi dali skupaj tipa, ki je 
posodil glas Buzzovemu voditelju, 
in avstralsko pevko, ki je hodila z 
njim, bi ekstrapolirali naslov 
katerega komada? 
a) | Should be so Lucky 
b) Especially for You 

c) Kids 


5. Če bi vas na kvizu vpra- 
šali, kdo je Sony nategnil, da 
so popenili in naredili 
playstation, kaj bi odgovo- 
rili? (Odgovor se skriva v 
rubriki anali.) 

a) Nintendo 

b) Microsoft 

c) Sega 


6. Naznani parček hecnih 
igratorjev za playstation 2, 
ki jih je Sony v Evropi izdal 
pred Buzzem! 

a) plastična kitarica 8 
kamerica 

b) USB-dildo ter mikrofon 
c) kamerica in mikrofon 


Bravo mi! 


prida spremenil. S pošiljkami iz EU resda ni več 
težav, a pri uvozu iz ZDA se moraš še vedno 
spopadati z brezveznimi cariniki in kupom nekih 
iz-nebesnih dodatnih stroškov, ki ti jih upali 
naša Pošta. Saj veste, posredovalnina, skla- 
diščnina, obvestnina, položničnina in kaj-jazst- 
vem-še-kakšnina. Grdo in smrdi. Od znotraj. 


SICILIJA, SICILIJA... 
To so BILI ČASI. 


CRTIČ DELUKS 


NEKoč SE JE ZA DEVETIMI 
GORAMI RODIL GROMOZANSKI 
PURAN LJUDOŽER,.. 


JAZST SEM JOKER, 
AMPAK DANES V ZGODB] 


6 8€ 0 3 0) 6 6 


NJEGOVI GRIŽIJAJI 50 SE 
TAKO. S ČASOM MANJŠAL], 
OD STRADANJA PA SE JE 
ZAČEL MANJŠATI TUDI oN. 


KER JE ŽE KMALU Po 
RoJsTVU POJEDEL VSE 

STOLPNICE NA ZEMLJI, 
SE JE MORAL ZADOVOLJITI 
TUDI S POTNIŠKIMI LETALI, 
ŠOLAMI, KONCERTNIMI 

DVORANAMI 


BIL JE ZARES GROMOZANSKI, 
NAJRAJŠI JE JEDEL 
STOLPNICE, SAV JE Bilo 
V NJIH MNOGO LJUPI, 


OD VSEGA TEGA JE PADEL 
V DEPRESIJO, ZARADI 
KATERE Je sHIRAL NA 
VELIKOST, PRI KATERI 50 
6A TV9] MAJHNI OTROCI 
LAHKO TEPLI. 


NJEGOV APETIT SE JE 
MANJŠAL z NJIM, ZATO 
JE KMALU POJEDEL LE 

ŠE NEKA LJUDI NA DAN, 


To PA JE BILo ZA 
PURANA PREVEC IN ZATO 
JE DEJAL: 


februar 2006 


H 


TELERAY 


Brskalnik v 
vašem ŽEeDU. 


Poiščite lepoto. Deskajte do nirvane. Moč spleta 
je vedno z vami. Z internetom, e-pošto, videom 
in kamero z 2 milijonoma slikovnih pik v vašem 
žepu je navdih vedno v dosegu vaših rok. 
Spoznajte Nokio N70 in ugotovili boste, kako 
lepo se lahko računalnik prilega tudi vašemu 
Žepu. 

www.nokia.si/nseries 


Nokia Nseries 
Več slike. Več zvoka. Več občutka. 


Print Transfer 


trirani blagovni znamki družbe Nokia Corporation. Teleray d.o.o., Riharjeva 38, Ljubljana 


A9250TD - AGP 


Delovni spomin: 128MB 
Hitrost jedra: 240MHz 
Hitrost spomina: 400MHz 
Grafično vodilo: AGP 8x/4x 
Max. ločljivost: 2048x1536 
VGA, DVI, TV-out 


9.890 


EAX700OLE 


NVIDIA 


A9550TD/128 - AGP 


Delovni spomin: 128MB 
Hitrost jedra: 250MHz 
Hitrast spomina: 400MHz 
Grafično vodilo: AGP 8x/4x 
Max. ločijivost: 2048x1536 
VGA, DVI, TV-out/S-Video 


13.190 


j Cene vsebujejo 20% ddv in veljajo ob plačiu z 


A9550TD/256 - AGP 


Delovni spomin: 256MB 
Hitrost jedra: 250MHz 
Hitrost spomina: 400MHz 
Grafično vodilo: AGP 8x/4x 
Max, ločljivost: 2048x1536 
VGA, DVI, TV-out 


16.990 


EAX800XT 


Leži 


EAX300SE-X 


4 PCI Z 
EXPRESS 


Delovni spomin: 128MB/32MB VRAM 


Hitrost jedra: 325MHz 

Hitrost spomina: 592MHz 
Grafično vodilo: PCI Express x16 
Max. ločljivost: 2048x1536 

VGA, DYVI, TV-out/Composite 


13.290 


5] SR 


gotovino. Pridržujemo si pravico do sprememba cen. Slike so simbolične, napake so možne 


EAX550GE 


k: P 
Ib... PCI 
OXxPRNESS 


Delovni spomin: 256MB 

Hitrost jedra: 400MHz 

Hitrost spornina: 500MHz 
Grafično vodilo: PCI Express 16x 
Max. ločljivost: 2048x1536 
VGA, DVI, TV-out 


18.790 


Delovni spomin: 12BMB 

Hitrost jedra: 425MHz 

Hitrost spomina: 500MHz 
Grafično vodilo: PCI Express 16x 
Max, ločljivost: 2048x1536 


VGA, DVI, TV-out (S-VIDEO - Composite) 


Delovni spomin: 256MB DOR3 
Hitrost jedra: S00MHz 

Hitrost spomina: 1GHz (500MHz) 
Grafično vodilo: PCI Express x16 
Max, ločljivost: 2048x1536 

VGA, DVI, TV-out, 

VIDEO-in, HDTV-out 


21.690 


N6600/TD- AGP 


Delovni spomin: 256MB 
Hitrost jedra: SOOMHz 
Hitrost spornina: 400MHz 
Grafično vodilo: AGP 8x/4x 
Max. ločljivost: 2048x15356 
VGA, DVI, TV-out/S-Video 


28.690 


EN660OGT Silencer 


Delovni spomin: 256MB DDR3 
Hitrost jedra: 500MHz 

Hitrost spomina: 1GHz (500MMz) 
Grafično vodilo: PCI Express x16 
Max. ločljivost: 2048x1536 

VGA, DVI, TV-out, HDTV-out 


48.490 


N6600GT- AGP 


Delovni spominr: 128MB 
Hitrost jedra: 500MHz 
Hitrost spomina: 1GHzMHz 
Grafično vodilo: AGP 8x/4x 
Max. ločljivost: 2048x1536 
VGA, DVI, TV-out/S-Video, 
HDTV 


37.990 


EN7800GT 


EXPRESS 


Delovni spomin: 256MB DDR3 
Hitrost jedra: 400MHz 


78.890 


N6200TC 


. PCI z 

EXPRESS 

Delovni spomin: 256MB / 64MB 

Hitrost jedra: 350MHz 

Hitrost spomina: 550MHz 

Grafično vodilo: PCI-Express x16 

Max. ločljivost: 2048x1536 

VGA, DVI, TV-out / Composite 


11.990 


EN7800GTX-HDTV 


PCI Z 
EXPRESS 


Delovni spomin: 256MB8 DDR3 
Hitrost jedra: 470MHz 


EN6600LE Siencer 


re 
ba PCI 


Delovni spomin: 256MB DDR3 
Hitrost jedra: 300MHz 

Hitrost spomina: 500MHz 
Grafično vodilo: PCI Express x16 
Max. ločljivost: 2048x1536 

VGA, DVI, TV-out 


23.690 


EN6600 Silencer 


uši 
E 4 PCI: 


EXPRESS 


Delovni spomin: 128MB/32MB VRAM 
Hitrost jedra: 3D0MHz 

Mitrost spomina: 550MHz 

Grafično vodilo: PCI Express x16 
Max. ločljivost: 2048x1536 

VGA, DVI, TV-out/Composite 


26.990 


4% JIVIDTA 


SLI 


READY 


Hitrost spomina: 1GHz (500MHz) 
Grafično vodilo: PCI Express x16 
Max, ločljivost: 2048x1536 

VGA, DVI, TV-out 


95.990 


be A NEW DIMENSION OF SILENCE 


Nemški proizvajalec je, v skladu s svojim imenom, znan po uporabniku zelo udobnih, učinkovitih in 
tehnološko dovršenih rešitvah. Be Ouiet napajalniki zagotovo niso povsem običajni 
napajalniki, katerih ventilatorji bi ob večji obremenitvi oddajali vse prej kot prijetne 
zvoke. Be Ouiet napajalniki so dejansko vredni svojega »tihega« imena. V vsakem 
od njih sta namreč vgrajena dva ventilatorja, ki tudi ob največjih f usi 

8 bej 


Hitrost spomina: 1.2GHz (600MHz) 
Grafično vodilo: PCI Express x16 s, —.: si Bi 
poko Motnica Za, 1236 TRZIN s, (ea HR ER | 

| 


Max, Ločtjivost: 2048x1536 too" 


s si 
VGA, DVI, TV-out, HDTV Z o1|5 800 800 AE HE 


139.290 €, infofdanni.si 


Zastopa in prodaja Anni.d.o.o. 


MM 


obremenitvah oddajata največ 30db šum, v času »normalne« uporabe pa le 
21db. 
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JOoWOOD PRODUCTIONS PRESENTS 
A PIRANHA BYTES GAME 
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Joker 


